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ТЕ друзья! 


‚ ЗВредакции "ВР" трудятся хоть и стойкие люди, но тот факт, что и этот номер внезапно ока- 
зался шестнадцатистраничным (за объяснением подобного безобразия, как уже повелось, доб- 
ро пожаловать в "Нашу почту", где столь печальной ситуации дается объяснение), настроение 
изрядно подпортил — в февральский выпуск не попал ряд любопытных материалов, часть кото- 
рых придется отложить, а часть, к сожалению, навсегда оставить в редакторском заташнике. Но 
с весенней оттенелью, как мы все надеемся, наконец-то придут по-настоящему хорошие ново- 
сти, и если так и случится, то мы обязательно поделимся с вами своей радостью. 

Нуа вдогонку напомним, что в этом номере, даже несмотря на его плачевный объем, тради- 
ционно освещен любимый многими аттракцион нод названием "Лучшие игры 2011 года" — про- 
сим полюбоваться, кого короновали на сей раз авторы "ВР" и, конечно же, вы, наши уважаемые 


читатели. 
Удачи! 


АНОНСЫ 


Вез1Чепе Е\уй 6 анонсирован 


Японское издательство Сарсот официально 
представило шестую часть зомби-хоррора 
ВезаетЕ Е\у!, которая обещает выйти на ХБох 
360 и Рву\аНоп 3 20 ноября этого года. РС-вер- 
сия игры доберется до магазинов с опозданием. 

События Веяепе Е\У1 6 развернутся спустя 
десять лет после эпидемии в Ракун-сити и за- 
тронут истории Леона Кеннеди и Крис Редфилд. 
Первому по поручению президента США пред- 
стоит разобраться в причинах трагедии, случив- 
шейся в Ракун-сити, ну а Редфилд отправится в 
Китай, где также наблюдаются признаки зомби- 
активности. 

Исполнительный продюсер игры Хироюки 
Кобаяси пообещал сохранить фирменные черты 
серии, добавив ряд оригинальных нововведе- 
ний. К слову, Кездепте Е\Й 6 станет самым мас- 
штабным проектом в истории Сарсот — в Япо- 
нии над игрой работает команда из ста пятиде- 
сяти специалистов, а общая численность разра- 
ботчиков Кездепе ЕУЙ 6, разбросанных по всему 
миру, превышает шесть сотен. Но это ничто по 
сравнению с тем, что в шестой части сериала 
обещана встреча аж с семьюдесятью тысячами 
ходячих мертвецов — вот это признак масштаб- 
ности. 


В.0.С.К.Р.Е.С. 


Слухи о безвременной кончине проекта 
$.Г.А.Л.К.Е.В. 2, как многими и предсказыва- 
лось, оказались несколько преувеличенными. 
С$С Саше УойА сообщили, что возобновили 
над ним работу. Вот только появления 
$.Т.А.1.К.Е.В. 2 точно не стоит ждать в этом го- 
ду — разработчики не могут даже хотя бы при- 
близительно назвать дату релиза. 

Кроме того, 5.Т.А.1..К.Е.В., похоже, разрас- 
тается — нынче можно часто слышать о разра- 
ботке многопользовательской игры в этой все- 
ленной, причем существование подобного про- 
екта вполне официально признают сами разра- 
ботчики — созданием так называемого 
$.Т.А.Г.К.Е.В. Оше занимается студия 
СубегИте Зучет. В данный момент проект, ко- 
торый находится в статусе бета-версии, плани- 
руется запустить лишь для русскоязычной ауди- 
тории, но позже игру могут перевести и на дру- 
гие языки. Другой информации о проекте пока 
нет. 


Массовый эффект 
Издательство Нестотс Апз анонсировало 


новую игру в серии Маз5 ЕНесв, цель которой — 
распространять знания о вселенной игры и под- 


Павел Брель, от лица всей редакции 


питывать интерес к основной трилогии. Проект 
под названием Маз ЕЙесЕ: шЯИгаюг представ- 
ляет собой шутер с видом от третьего лина и со- 
здается для платформ на базе 10$. Среди обе- 
щанного — современная графика, щедрый на- 
бор оружия и специальных способностей и воз- 
можность докупать за достижения различные 
плюшки в грядущей Мазз ЕЙес{ 3. Информация 
о дате выхода Маз$ ЕЙесе: шЯНгаог пока отсут- 
ствует. 

Также Несгоп!с Ап$ запустили в социальной 
сети ЕасефооК игру по мотивам Маз$ ЕЙесЕ 3 — 
Мазз ЕНест 3: М! зюп Соттапа, за прохождение 
которой поклонники серии получат определен- 
ные бонусы: предметы для аватаров в Хфох Шуе, 
дополнительные материалы для ХБох 360-вер- 
сии триквела и даже ранний доступ к демон- 
страционной версии игры. 


Ее 


°, 


Везет ВУ 6 


Рэйман 
идет на РС 


Издательство 
(Лу5ой объяви- 
ло.о скором 
выпуске РС- 
версии плат- 
формера 
Ваутал 
Опал. На 
персональных 
компьютерах 
игра появится 
30 марта — как 
в цифровом ви- 
де, так и на ди- 
сках. Причем 
на этот раз 
ОЫбоН: решили 
отказаться от 
использования 
своих вредя- 
щих честным 
покупателям 
систем защиты 
от копирова- 
ния — можно 
не бояться. 


ИНДУСТРИЯ 


Разработчики Каде 
теперь безработные 


ВеШезДа подтвердила, что часть со- 
трудников подконтрольной ей студии 
14 бойу\’ате, а именно команда, отве- 
чавшая за разработку не совсем удач- 
ного экшена Казе, была отправлена на 
вольные хлеба. Впрочем, представите- 
ли издательства просят поклонников 
не волноваться, ссылаются на то, что 
сокращение штата произошло из-за 
завершения разработки такого круп- 
ного проекта, как Вазе, в целях опти- 
мизации работы и экономии, и отме- 
чают, что увольнение части сотрудни- 
ков никак не повлияет на создание новых проек- 
тов 14 Зоймаге. 


Разработчики уходят 


Дизайнер Дэвид Яффе 
отчитался за разработку 
Туле Ме! и уходит из 
Каф Чеер Рау. Это слухи, 
близкие к Дэвиду, но пред- 
полагается, что официаль- 
но об уходе Яффе объявят 
после релиза игры. 

Причина ухода — Яффе 
надоело возиться с боль- 
шими проектами, поэтому 
он хочет поработать над ка- 
зуальными играми и про- 
чей мелочью для мобиль- 
ных телефонов и социаль- 
ных сетей. 

Команду, возящуюся с 
Р1аЪо 3, покидает ведущий продюсер Стив Пар- 
кер — работа в ВИ72аг4 больше не входит в сферу 
его интересов. О причинах ухода Стив умолчал. 


Карнавала не будет 


ВН22таг4 отменили традиционный ежегод- 
ный фестиваль ВИ27Соп в этом году. Пугать- 
ся нечего, просто на организацию меропри- 
ятия у студии, работающей одновременно 
как минимум над Р/аЫ о 3, вторым эпизодом 
ЗкагСгай. 2 и дополнением М5 оЁ Рапфдапа 
для \У/оп@ оЁ Уагсгай, элементарно не хвата- 
ет времени. 
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Суд приходит 


ММО по имени ТЕКА: 
ТКе ЕхЦед Кеайт оЁ 
Азтфотеа рискует 
задержаться — 
корейская компания 
М№МС5оЁ подала в суд на 
разработчиков игры — 
студию ВшеНное. 
Истцы утверждают, что 
Вщенае была 
основана бывшими 
сотрудниками №50#, 
которые, уволившись 
из компании, 
использовали в своей 
дальнейшей работе 
собой фрагменты кода 
и графические 
материалы из 
закрытой нынче 
ПпеАцде 3. 
Представители 
Вшеное пока никакне > 
прокомментировали рык 
обвинения в свой чей 
адрес. 


Паук $015 на РС — возможно 


Потенциальные покупатели, которые были 
бы не против того, чтобы увидеть консольную 
ролевую игру ОРа!гК Зош$ на персональных ком- 
пьютерах, стали на шаг ближе к исполнению 
своего желания. Петиция, под которой уже бы- 
ло оставлено почти 80 тысяч подписей, сумела 
произвести впечатление на руководителей 
Матсо Вапда!. Директора не ожидали такой ак- 
тивности и теперь будут пристально следить за 
развитием событий — сульба РС-версии Пак 
Зош6 едва ли не полностью в руках пользовате- 
лей. Сбор подписей под петицией с просьбой к 
азиатскому издательству выпустить Рак Зоша 
на РС стартовал в начале января. Авторы пети- 
ции постарались доказать Матсо Вап4ар, что 
РС-версия могла бы продаться достаточно боль- 
шим тиражом, и похоже, что им это удается. 


0 ТнНО 


Издательство ТНО официально опровергло 
слухи об отмене онлайн-игры У!ааттег 
40.000: Рак МШеппиит Оше — по их словам, 
разработка проекта продолжается, а его выход 
состоится до 31 марта 2014 года. Между тем, гла- 
ва ТНО Брайан Фаррелл во время встречи с ин- 
весторами сообщил, что у компании возникли 
серьезные финансовые проблемы и она не смо- 
жет самостоятельно закончить разработку Ба 


У/аг Тнипаег: У опа оЁ РАапез 


МШеппит ОпНпе — ТНО ищет партнера, гото- 
вого вложить деньги в проект. Стоит напо- 
мнить, что слухи о плачевном финансовом со- 
стоянии известного издателя ходят уже доволь- 
но давно — в частности неизвестное открытое 
письмо, где анонимные сотрудники компании 
обвиняют руководство в бессмысленных тратах 
и неверной издательской политике. Только до 
недавнего времени все подобные “утки” опро- 
вергались ТНО, заявлявшими, что у них, дес- 
кать, все в полном порядке. 


\М/оща о{ РЙапез намечает борьбу 


Студия Сайт ЕщецашитепЕе сообщила о пе- 
реименовании сетевого авиасимулятора У/ойа 
ог Р!апез в У/аг Твипаег: \У/ой оЁ Р1апез. Причи- 
на — изменение доктрины разработки: теперь 
разработчики не собираются ограничиваться 
авиационными баталиями, а по примеру 
У\!аггапип8.пеЁ планируют со временем выпус- 
тить под маркой УМаг Твипаег и другие военные 
онлайн-игры. 


“Дом-2” 
под 
угрозой 


Во всяком слу- 
чае, вполне 
может 
закрыться, 
если 
эксперимент 
британского 
телеканала 
СВаппе! 4 

по созданию 
реалити-шоу 
на основе Тне 
$115 3 увенча- 
ется успехом. 
Шоу, получив- 
шее название 
Зирег Ме и 
транслирующе- 
еся посред- 
ством всемир- 
ной паутины, 
отличается. 
удивительной 
степенью спон- 
танности — 
продюсеры 
просто создают 
определенные 
ситуации, 

на которые 
персонажи 
ТКе $и1$ 3 
реагируют так, 
как им самим 
вздумается. 


Еще одна жертва 
видеоигр 


`В одном из Интернет-кафе 
Тайваня умер посетитель. Мо- 
лолой человек участвовал в сёто- 
вых баталиях в Геавие ог Церепа$ 
в Течение. 23 часов и. скорее все- 
го, погиб’ от остановки. сердиа, 
‚которое не вылержало такой на- 
грузки. Возможно, его удалось 
‘бы спасти, но факт-смерти был 
обнаружен лишь спустя’ не- 
скелько часов.. Все это время 
других пасетители Интовнет-кКА- 
фе; а их было нескелько лесу 
ков человек, предолжали Игреть 
и не полэзревали, чта сидят ря- 
дом’ с трупом. Самой бдитель- 
ной @казалась убобщица, 
щившзя № смерти геймера. Пе 
словам ПОЛИЦЕЙСКИХ, ТЗУП СИ ХЛ 
в такой позе, как будто пголол- 
жал играть. Возможно, именно 
поэтому на смерть игрока не:об- 
ратили внимание, 


с: @- 


Смертная казнь за разработку игр 


Не совсем за разработку, но иранский суд 
приговорил сотрудника американской Кита 
ВеаШу Сатез Амира Хекмати к смертной казни 
по обвинению в сотрудничестве с ЦРУ. Хекмати 
дал признательные показания, которые трансли- 
ровались' по местному телевидению. Амир рас- 
сказал, что Кита КеаШу Сатез работала по зака- 
зу ЦРУ, создавая фильмы и компьютерные игры, 
которые использовались для манипулирования 
общественным мнением на Ближнем Востоке. 
Так что разрабатывать видеоигры не только слож- 
но, но еще и опасно. 


Геи-джедаи 


Зтаг \/агз: ТВе О КерибБ {с обвинили в страш- 
ном грехе — пропаганде гомосексуализма. Такое 
обвинение (пока еще.не в суде) против В1о\/аге 
выдвинул презилент некой христианской органи- 
зации Ратйу ВезеагсЬ СоипсИ Тони Перкинс. Ар- 
гументации не было, просто Перкинс утверждает, 
что в Маг \У/агз: Тре О Верибс буквально на 
каждом шагу пропагандируются однополые отно- 
шения, наверное, имея в виду возможность гомо- 
сексуальных отношений. Перкинс призывает ро- 
дителей оградить своих детей от развратной игры, 
пока не стало слишком поздно и их психика не 
надломилась окончательно. Тех, кто разделяет 
его опасения, Перкинс призывает активно выра- 
жать недовольство на официальных форумах и в 
социальной сети Расефоок. Во\аге от коммента- 
риев воздерживается. 

Слава Кунцевич 
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Жанр: ММОЕРС 

Платформа: РС 

Разработчик: Вю\Маге 

Издатель: Кеснопс Аз 

Похожие игры: \Уоца оЁ М’атста&, Зваг УМГагз: Кп19$ оЁ 
{Пе 014 ВКерчБ с 

Минимальные системные требования: процессор 
уровня а Соте 2 Био с частотой 2,0 ГГц или АМВ АЕ оп 
64 Х2 4000+; 1,5 Гб (для УЙпдомз ХР) или 2 Гб (для 
УЛпдомз У $а и 7) 03У; видеокарта с 256 Мб ОЗУ и под- 
держкой шейдеров версии 3.0; 5 Гб свободного места на 
жестком диске, Интернет-соединение 

Рекомендуемые системные требования: двухъядер- 
ный процессор с частотой 2,5 ГГц; 2 Гб ОЗУ; видеокарта с 
- 512 Мб ОЗУ и поддержкой шейдеров версии 3.0; 5 Гб сво- 
бодного места на жестком диске, Интернет-соединение 
Возрастной рейтинг ЕЗЕВ: Тееп (13+) 

Официальный сайт игры: ими. 5\Ког.сота 


Зёаг М/агз: Тне 014 ВероБЦс на роду было написано 
стать такой же, как Мой @ о{ М/атсга, только со свето- 
выми мечами и космолетами. Если оценивать по это- 
му прогнозу, то она превзошла ожидания. Если отки- 
нуть стереотипы и фанатские очки — мы видим пер- 
спективную многопользовательскую игру, над кото- 
рой предстоит проделать еще много работы. В этом- 
то и мораль. 


У маг \У/агз: ТВе О ВерибШс с моралью вообще 
все просто: есть добрые и злые. Особого смысла окра- 
шивать собственную карму в те или иные цвета нет. 
Путь только один: если играть ситхом — то быть бя- 
кой, если джедаем — то быть, понятно, героем. По 
четыре класса на фракцию, причем классы враждую- 
щих фракций, фактически, дублируют друг друга, от- 
личаясь разве что названием. Внутри каждой из про- 
тивоборствующих сторон дела обстоят лучше — вы- 
бранный класс гарантирует не только аутентичность 
умений и поведения в бою, но и индивидуальный 
сценарий. В то же время, однако, разработчики пред- 
почли закрыть глаза на такое шикарное поле для раз- 
нообразия, как раса персонажа. В общем и целом, нет 
никакой разницы, какую физиономию прикрепить к 
своему аватару — это дело исключительно вкуса, ог- 
раниченное, кроме того, весьма скромными возмож- 
ностями кастомизации. Понятное дело, что все в уго- 
ду равновесию, но все равно это характеризует игру с 
не лучшей стороны — авторы расписались в неуме- 
нии прорабатывать баланс как-то иначе, кроме как 
тотальным уравниванием фракций в возможностях. 

Вообще, Тве О!4 ВерибИс больше напоминает не 
Мона оЕУ\/агсгай (хотя кое-где и видно копирование 
не столько подобных ММОЕРОС в целом, сколько 
конкретно детища ВйЙ2хагА в частности) с ситхами 
вместо орков, а излюбленную и обласканную фана- 
тами дилогию КлуеН5 ое О14 Веру с, щедро при- 
сыпанную возможностями онлайна. И схожесть про- 
слеживается вовсе не только втом, что завязка сюже- 
та оправляет вас за тысячи лет до событий, описан- 
ных и показанных в понятно какой киношной се- 
рии, рассказывая еще одну байку отом, как все начи- 
налось давным-давно в далекой-далекой галактике. 
Туг можно набрать кучу верных товарищей, выбирая 
по одному на задание по мере надобности. Правда, 
пользы от компаньона не много — таращиться не- 
зрячими глазами компьютерного болванчика в оче- 
редную сюжетную зарисовку, бегать на рынок с до- 
бытыми в нелегком бою шмотками. Но и на такие 
вещи внимание обращается только по взятию пятого 
десятка уровней и прохождению основной сюжет- 
ной линии (по одной на каждый класс персонажа). 

По классике, за злых играть оказывается интерес- 
нее — насыщенная и интригующая фабула в обмен 


\/агс: 
ОА Верч с 


ОБЗОР 


виртуальные радости 
млм. пезтюг.ти$К.Бу 


на приторный пафос за- 
щитников мира. Сюжет, 
конечно, не выдвинет вас 
на звание очередного спа- 
сителя вселенной, зато рас- 
скажет нескучную историю, 
которая приведет в трепет- 
ный восторг любого по- 
клонника З{аг \!агз. Обе- 
щанные разветвленные 
квесты, повальное озвучи- 
вание всего и вся, профес- 
сионально исполненные 
диалоги — все на месте, 
этим и цепляет. А про то, что ТВе О!4 Керч с — все- 
таки многопользовательская игра, обычно вспоми- 
наешь, когда по локации пробежится чужеродная 
физиономия или когда станет скучно. 

Уровни набираются довольно быстро, стремясь 
сойтись в наивысшей точке с финишем очередного 
сценария, а там оказывается, что в мире игре делать 
особо-то и нечего. Рейды могут послужить отличным 
лекарством от бессонницы, скверно проработанные 
и пестрящие неудобствами социальные элементы 
вынуждают разводить руками, и разве что потасовки 
с другими пользователями могут на некоторое время 
затянуть. Интересного, впрочем, не много — или 
просто лупить друг друга Силой да световыми меча- 
ми, или делать это во время матча в местный вид 
спорта, отличающийся особой жестокостью. Впро- 
чем, опыт ведь не пахнет. 


ТВе 014 ВКериБ с больше всего напоминает Кл1д$ 
о# {Ве 014 ВериЬ с с онлайн-элементами и весьма 
скромными в плане пафоса, но приятными по своей 
сути сценариями и разветвленными квестами. Была 
добротная ролевая игра — сейчас перспективная 
ММОБРС. 


Слава Кунцевич 


Интересные сюжеты 
Занимательные квесты 
Озвучка на высоте 


2 ы 


За границами индивидуаль- 
ного прохождения — скучно 


ММОЕБРС, в которую играть 
одному оказывается интерес- 
нее. Во что все это выльется в 
дальнейшем, пока что можно 
только гадать. И ждать — 
перспективы есть. 


Издательство Здиаге Ешх словно намекает на 
грядущие анонсы, регистрируя красноречивые 
торговые марки. Так, европейское отделение ком- 
пании оформило права на словосочетание НЁтап 
Зпарет СваЦепде и торговую марку Зеер!лд Оод$ 
(которая, по всеобщему мнению, очень подходит 
для серии Капе & ГупсН). Издатели свои действия. 
никак не поясняют, посему пока можно только 
лишь предполагать. 

Вполне возможно, что в разработке находится 
продолжение сетевого боевика 5Зфаг \агб: 
ВаеНогЕ. На это намекает описание новой ва- 
кансии, открытой в студии Зрац ОпётЕей, — ей 
требуется дизайнер для проработки боевой сис- 
темы экшена с видом от третьего лица, который 
создается для РС, ХБох 360 и Рау5{аНоп 3 по по- 
пулярной научно-фантастической лицензии на 
движке Опгеа| Епдте. 

А вот это уже можно утверждать почти навер- 
няка: до анонса новой части сериала Меда! оЁ 
Нопог осталось всего ничего. Информацию о ско- 
ром анонсе подтвердила сама Еесношс Ак$, ко- 
торая уже разослала журналистам приглашения 
на специальную пресс-конференцию, запланиро- 
ванную на 6 марта. Пресс-конференции просто 
так не собирают, а эксперты склонны утверждать, 
что именно анонс новой игры под знаком Меда] оЁ 
Нопог подходит к этому факту как нельзя лучше. 
Впрочем, не стоит сбрасывать со счетов и очеред- 
ную Мед юг $рееб. 

Студия КосК$фат бап П1едо, последней игрой 
которой был вестерн Ве Оеа@ Кедетриогп, в на- 
стоящее время, если судить по открывшимся ва- 
кансиям, трудится над новым продуктом. Никакой 
официальной информации, естественно, пока нет, 
но можно предположить, что речь идет об экшене 
с открытым миром. Под такое описание достаточ- 
но неплохо подошел бы сиквел Вей Оеад 
ВедетрНоп, к тому же “утки” о продолжении од- 
ной из лучших игр 2010 года “летают” уже давно. 

Сотрудники польской СР Рго]екЕ ВЕР проком- 
ментировали недавно расползшиеся слухи о тре- 
тьей части ТНе Уисрег. Представители студии 
заявили, что информация о разработке ТВе 
У/исНег 3 для РС и основных консолей не соот- 
ветствует действительности. Впрочем, слухам 
это не помеха. 

Черепашки-ниндзя вроде как готовятся вер- 
нуться в мир видеоигр. Разработкой проекта, ко- 
торый, по слухам, будет называться Теепаде 
МибапЕ №па Тиез: МапНаНап (151$, займется 
Воск${еаду, что так удачно перезапустила Бэтме- 
на в игровой среде. Официально Мадваап (11515 
пока не анонсирована, но предполагается, что иг- 
ра будет во многом похожа на дилогию Вапап — 
стильная, мрачная, серьезная. Проект вроде как 
создается на движке Чптеа1 Епдше 3 и выйдет на 
ХЬох 360, Рау${аНоп 3 и М!!! 0. Но все же лучше 
сперва дождаться официального анонса. 

Со дня на день ожидается анонс новых игр в 
сериях бурНоп Рег и б04 оё У/аг — такие слухи 
распустили западные журналисты. По их данным, 
обе игры поступят в продажу в конце этого года. 
Предполагается, что бурВоп Нет станет прямым 
продолжением 10дап’5 ЗВадо\, вышедшей на Р$Р 
в 2007 году, и получит абсолютно новый графиче- 
ский движок, а также значительно расширенные 
возможности для скрытного выполнения миссий. 
В свою очередь, бо4 о# МГах 4 “кроты” приписыва- 
ют наличие долгожданного сетевого режима. 

На днях студия шНпу Уага открыла вакан- 
сию — она разыскивает человека на должность 
ведущего аниматора с пометкой: соискатель дол- 
жен быть заинтересован в работе с технологиями 
следующего поколения. А это может значить 
только одно — Бобби Котик уже целит на пех{- 
деп консоли. Преемницы ХЪох 360 и РауЗаНоп 3 
выйдут не раньше следующего года, поэтому у 
ТпЯпМу \аг4 достаточно времени. на создание 
очередной игры в серии Мойегп Ма! аге. К тому 
же после выпуска Модегл У/аг{ате 3 студия на вре- 
мя передала эстафету своим коллегам из Ттеуагсй, 
которые, по слухам, уже потеют над продолжени- 
ем Сай о? Риёу: ВасК 0Орз. 

Финская Кетейу работает над новым высоко- 
бюджетным проектом — она активно набирает 
новых специалистов, в частности программиста 
игровой механики и искусственного интеллекта, 
который примет участие в создании новой игры 
на движке, использованном при разработке А\ап 
УаКе и Аап \аКез Атепсап №9 тате. Аап 
Маке 2? Почему бы и нет. 
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Арво 2070. 


Жанр: стратегия в режиме реального времени 
Платформа: РС 

Разработчик: Кеа(ед Оез1ди$ 

Издатель: ОЫзо Епецалтете 

Издатель в СНГ: Новый Диск 

Похожие игры: серия Аппо, серия Тгор!со 
Мультиплеер: Интернет 

Минимальные системные требования: двухъя- 
дерный процессор с частотой 2,0 ГГц; 2 Гб 03У; ви- 
деокарта с 512 Мб 03У и поддержкой шейдеров вер- 
сии 3.0; 5 Гб свободного места на жестком диске; Ин- 
тернет-соединение 

Рекомендуемые системные требования: процес- 
сор уровня Тиё Соте 2 ио Ебб00 или АМЬ АЕТоп 64 
Х2 5200+; 4 Гб ОЗУ; видеокарта уровня МАИШОТА беРогсе 
7900 СТХ или АМО Кадеот НО4670; 5 Гб свободного 
места на жестком диске; Интернет-соединение 
Возрастной рейтинг Е$ЁВВ: Тееп (13+) 
Официальный сайт игры: аппо.лК.иЫ1.сот 


Аппо 2070 — игра хорошая, если не сказать 
очень хорошая. Продуманная градостроитель- 
ная стратегия, выделяющаяся классным эконо- 
мическим балансом и эстетически безупречным 
внешним видом, не может быть плохой по опре- 
делению. Она может только со временем надо- 
едать. Ноу Аппо 2070 есть проблема серьезнее 
этой. И даже серьезнее натянутой боевой систе- 
мы и странных дыр в торговле. Вообще, пробле- 
ма на самом деле одна: уже была Аппо 1404. 


Делать мало, а получать много желают не 
только властители консольного рынка. Самые 
воинственные из адептов игры на персональных 
компьютерах могут все еще упираться рогами, 
остальным же пора признать: жадность и лень 
всеобщи и всеобъемлюши. И даже ТНе Сгеайуе 
АззетЫу переделали ЗпоРип: Тойа! У!аг вовсе не 
ради обкатки новых идей, а ради ваших денег. Не 
чуждо это и Кеэжеа Оез12т$. 

Бедау Аппо 2070, повторимся, в действитель- 
ности только одна: она вообще ничем не отлича- 
ется от Аппо 1404. Прошлая игра серии — это но- 
вая экономическая модель зашкаливающего 
уровня продуманности, непривычная для градо- 
строительных стратегий кипа сайд-квестов, оча- 
ровательная графика и общий медитативный на- 
строй — знай себе любуйся бьющимися о берег 
волнами и суетящимися подданными. Продол- 
жение же вызывает скорее недоумение. Что, ав- 
торы всерьез вообразили, что достаточно перера- 
ботать средневековые здания в футуристическом 
дизайне — и все примут Аппо 2070 за новую игру? 
Кто знает. Но в любом случае все очевидно: Аппо 
2070 — это перерисованная Аппо 1404. И в этом, 
еще раз напомним, единственная ее заметная 
проблема. 

Не успеешь потыкать любопытным носом во 
все интересные места, как понимаешь: игра ус- 
пела смертельно надоесть. Микроэкономика и 
принципы градостроительства зиждятся на тех 
же самых правилах, а население выдвигает к ру- 
ководству те же самые требования. Здесь же — те 
же самые дополнительные задания, подогнанные 
под новую вселенную, но по сути своей ничем не 
отличающиеся от старых, ктому жееще и “щего- 
ляющие” отсутствием разнообразия и изобрета- 
тельности в подаче. Выискивать с лупой по всему 
городу подгулявшего инженера, чтобы одолжить 
его заказчикам за определенные материальные 
блага, вряд ли придется по вкусу тем, кто не про- 
сиживал часами на улице, рассматривая муравь- 
ев через увеличительное стекло. 

Апоо 2070 слишком похожа на предыдущую 
часть, чтобы отмечать среди недостатков столь 
же неказистую боевую систему (созерцание ле- 
ниво перестреливающихся дорогостоящих ко- 
рабликов без какой-либо заметной пользы в слу- 


чае победы по своей унылости вполне может со- 
перничать с выискиванием того самого инжене- 
ра при помощи лупы) или дыры в торговле (упор- 
но отказывающимся покупать что-либо соседям 
все одно можно продать излишки товара, нагло 
привезя его конкурентам прямо в порт) не позво- 
ляет совесть. Единственная хоть сколько-нибудь 
свежая идея — подводные колонии — оказалась 
посредственностью, позволяя отгрохать пару 
игахт и рыбных ферм, не более. 

Стоит ли удивляться загубленной перспек- 
тивности сюжета. Как водится, будущее мрачное 
и неприятное, глобальное потепление накрыло 
мир повысившимся уровнем мирового океана, и 
остатки человечества борются за жизнь и ресур- 
сы на жалких клочках суши. Штампованная ис- 
тория, баюкающая с первых звуков. И было бы 
прекрасно, если бы фракции действительно 
предлагали возможности для в корне отличных 
друг от друга стилей игры, но разница между ни- 
ми становится заметна, только если за ней, как за 
не дающимся в руки инженером, бегать с лупой 
наперевес. 


Да, внешне Аппо 2070 выглядит отлично, а в ос- 
тальном — как и раньше, приходится возиться с 
нуждами поселенцев, покосившимся экологиче- 
ским балансом, нехваткой ресурсов и всем про- 
чим, что может затянуть на часы, в течение кото- 
рых даже можно забыть, что это, по сути, Аппо 
1404. Но — Везжей Оез19п$ выкинули тот же фо- 
кус, что их коллеги с Тгор/со 4. 


Слава Кунцевич 


Великолепная графика 
Общее качество хорошее 


Самокопирование во всем 


Градостроительная стратегия 
хорошего качества, выделяю- 
щаяся отменной графичес- 
кой оберткой, традиционны- 
ми для жанра достоинствами 
и недостатками — среди по- 
следних главный тот, что 
Аппо 2070 ничем не отлича- 
ется от Аппо 1404. 


Представители Вонепа ПиегасНуе сообщили, что релиз 
третьей части АттА переносится с ближайшего лета на чет- 
вертый квартал текущего года. При этом разработчики от- 
метили, что и этот срок нельзя считать окончательным. Ес- 
ли Вопепма решит, что на отладку Атта 3 нужно еще немно- 
го времени, то игру опять могут отложить. 


МстозоЁ объявили дату выхода авиационного симуля- 
тор Мсгозо_: ЕЗ9вЕ — 29 февраля проект можно будет запо- 
лучить абсолютно бесплатно. Отбивать деньги компания дя- 
ди Билла собирается на дополнениях. 


Отложен сиквел проекта во вселенной “Метро 2033” — 
шутер Мено: Газ 119 поступит в продажу не раньше на- 
чала следующего года. 


Несног!с Ац$ уточнила сроки выхода сноуборд-симуля- 
тора $5Х. Издатели сообщили, что игра выйдет на консолях 
ХБох 360 и Нау${аНоп 3 в марте этого года. 

Стала известна конкретная дата выхода РС-версии трил- 
лера Айап Уаке. Финны из Ветебу сообщили, что игра по- 
ступит в продажу уже 16 февраля. Первыми новинку смогут 
купить пользователи 5З{еат, а чуть позже она появится и в 
других системах цифровой доставки, а также в обычных ма- 
газинах. РС-версия АЙап \ХаКе будет продаваться в комплек- 
те с двумя дополнениями — ТВе $19 па! и Те Иткет. 


АсНу1310п отложила выход РС-версии экшена Ргоюгуре 
2. Издатели решили, что на тестирование игры нужно не- 
много больше времени, поэтому она поступит в продажу 
лишь 24 июля — через три месяца после выхода Ргофофуре 2 
на понятно каких консолях. 


Кооперативный шутер АПепз: Сота Майпез все никак 
не может добраться до магазинов — игру вновь перенесли. 
Теперь Сооп1а1 Мапйпез выйдет уже не весной нынешнего 
года, а только осенью. Более точный срок разработчики на- 
звать пока не могут, так что могут еще пару-тройку раз по- 
просить отсрочку. 


Задерживается и шутер шуегз1оп, который изначально 
обещали выпустить еще в 2010 году. Матсо Вапда! решили 
отложить игру, которая должна была попасть в продажу од- 
новременно с этим номером “Виртуальных радостей”, на не- 
определенный срок — где-то до конца первого квартала. 


Дольше придется ждать и выхода шутера Х-СОМ от сту- 
дии 2К Мапп — игра поступит в продажу лишь в 2013 году. 
Точнее издатели говорить пока затрудняются. 


И наконец-то стала извест- 
на точная дата выхода экшена 
ТАм АПуе. Представители 
МтстозоН сообщили, что игра 
будет выпущена в рамках про- 
граммы ХЬох Глуе Атсаде Ноцзе 
Райу и поступит в продажу на 
ХЬох 360 7 марта. Скорее всего, 
` примерно в этот же срок Г Ам 

АЦбуе получат и пользователи 
Рау$аНоп 3. 
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Жанр: онлайновый шутер от первого лица 
Платформа: РС 

Разработчик: Соек Юеу 

Издатель: СгуекК. Издатель в СНГ: Мага 
Похожие игры: Сгуз15, серия Сай. оЁ Оу: Модетгл Маг Мате, Атту о Тиго 
Дата выхода: 2012 год 

Официальный сайт игры: отсутствует 


Если вы читаете эту газету, то наверняка слышали о студии СгуеК. 
Да, это те ребята, которые сначала выпустили отличный шутер 
РагСгу, а потом представили высокотехнологичный Сгуз1$. Теперь 
в СгуеК решили попробовать себя в новом деле — в разработке 
онлайн-шутера М/агГМасе, который, кстати, будет бесплатным. 


а то долгое время, что 
финны из Ветейу 
мастерили первую игру 
про Алана Уэйка, 
индустрия успела измениться 
до неузнаваемости. Эпоха, когда 
разработчики могли позволить 
себе годами делать серьезный 
психологический триллер со 
сценарием в тысячу страниц, 
прошла, а многие идеи, 
казавшиеся революционными 
еще пару лет назад, устарели. 
Результат, вызванный таким 
подходом, мог быть один — 
низкие продажи, и даже 
легендарные “родители” Макса 
Пэйна не смогли его избежать. 
Пришлось прогнуться — ничего 
не поделаешь. И вот, 
эксклюзивно для сервиса ХВЕА 
совсем скоро выйдет Дап 
М/аКе’5 Атепсап №19Нтаге, 
акценты в котором делаются 
на совершенно других, 
чем ранее, вещах. 


А1ап 


Ргемлоп у оп Мап МаКе 


Концовка первой части шокировала многих — 
вместо долгожданных ответов разработчики под- 
бросили новых вопросов, что сильно расстроило 
многих фанатов. Несмотря на это, Атепсап 
№МеНитаге продолжает гнуть старую линию. Только 
на этот раз Алан станет участником не книги, а шоу 
— сторилайн развернется вокруг известной по пер- 
вой части телевизионной передачи “МН Зрип$5”. 

После’‘событий, описанных в оригинале, про- 
летело два года. Алан как ни в чем не бывало про- 
должает писать, да и его жена наконец-то спасена 
от “темной сущности”. Но талант Уэйка вновь 
дает о себе знать — когда-то написанный им для 
“МАНЕ 5рип2$” сценарий материализуется. Мис- 
тер Скрэтч — злой двойник протагониста и по со- 
вместительству серийный маньяк-убийца — по- 
хищает супругу героя, и кошмар Алана разгорает- 
ся с новой силой. 

Больше всего бросается в глаза изменившаяся 
атмосфера. В списке референтных проектов про- 
изошли серьезные трансформации — на этот раз 
источником вдохновения для разработчиков ста- 
ли не романы Стивена Кинга, а фильмы Квенти- 
на Тарантино и Роберта Родригеса. Цвета стали 
куда ярче, буквально на каждом скриншюте вид- 
неется туман цвета крови, камера берет кинема- 
тографичные ракурсы, да и вообще — атмосфер- 
но игра имеет мало общего с оригиналом. Не всем 
понравится, зато в новый сеттинг все вписывает- 
ся идеально. ‘ 


‚ сновной груз ответственности за создание иг- 
ры свалился на плечи украинского подразде- 
‚ления компании — СгуеК К1еу, так что мно- 
го важной информации об игре появляется 
сразу на русском языке, что не может не ра- 
‚довать, особенно если с английским вы не в 
этадах; так, например, студия выпустила уже 
три части дневников разработчиков. Впрочем, 
их вы можете и не смотреть: все самое интерес- 
‘ное о У/а асе можно узнать из нашего превью. 
Игра перенесет нас в недалекое будущее. Вес- 
ти полномасштабные войны в этом будущем то 
ли всем лень, то ли дорого, поэтому все спорные 
вопросы (читай: судьба планеты) решаются в 
мелких стычках. Зато в каких! Противоборствую- 
щие стороны бросают на баррикады лучших бой- 
цов с лучшей же экипировкой. Но ничего сверхъ- 
естественного ждать не стоит: большая часть бо- 
евого снаряжения скопирована с существующих 
образцов. Ну, разве что здоровенного и тяжело- 


вооруженного робота вряд ли можно встретить 
на реальных полях сражений. 

У’аЙасе — шутер онлайновый, поэтому сов- 
сем уж пропащим социопатам здесь не место. 
Начать свой путь в мире игры лучше всего с коо- 
перативного режима. Вместе с напарниками 
можно будет проходить всевозможные миссии, 
активно взаимодействовать друг с другом, отта- 
чивать боевое мастерство и расстреливать ботов. 
О командной работе и ботах стоит поговорить 
подробнее. Многие“карты и задачи будут заточе- 
ны именно под действие сообща. К примеру, 
чтобы уничтожить надоедливого пулеметчика в 
силовой броне, нужно зайти к нему в тыл — сза- 
ди у него батарея, питающая броню. Так что по- 
ка один отвлекает, другой коварно обходит врага. 
Но и это не все! Напарников можно будет подса- 
живать на уступы, поднимать с земли, сдувать с 
них пылинки... И это не говоря уже о том, чтобы 
делиться с ними аптечками, патронами и прочи- 
ми полезными штуками. По поводу искусствен- 
ного интеллекта. Враги в У/атсе тоже, знаете ли, 
не в одиночку сражаться будут. Планируется, что 
командное взаимодействие между электронны- 
ми болванчиками поразит неискушенного поль- 
зователя — постоянный огонь, умелые засады, 
грамотные снайперские позиции и прочие радо- 
сти жизни ждут игроков с распростертыми объ- 
ятьями. По крайней мере, в задумке. 

Но РУЕ — это баловство. Дух старой школы 
живет только в РУР. Правда, кроме того, что бу- 
дет около шести режимов РуР-боев, о сражениях 
между игроками почти ничего не известно. Зато 
мы доподлинно знаем, что классов бойцов будет 
четыре: снайпер, медик, пулеметчик и инженер. 
Отрадно, что каждому из них в игре найдется 
применение. На уровнях можно будет найти 
удачные точки для снайперов, укрытия для пуле- 
метчиков, дорожки во вражеский тыл для лихих 
медиков с дробовиками и широкие дороги для 
заминирования. В общем, все профессии нужны, 
все профессии важны, особенно если учесть, что 
повоевать доведется как в городах, так и на от- 
крытой местности. 

Вот за что, а за внешний вид У/аНасе пережи- 
вать точно не стоит. Сердце игры — самый что 
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Что случилось с героями из первой части? Ку- 
да подевались Барри и Элис? Кто на самом деле 
этот таинственный мистер Скрэтч? Да и вообще, 
что произошло за эти два года? Эти и многие дру- 
гие вопросы разработчики обещают не оставить 
без внимания. Только вот искать на них ответы 
нам предстоит самостоятельно — в игре будет от- 
крытый мир, а уж в нем можно будет найти мно- 
жество страниц и прочих телевизоров и радио- 
приемников. Так что узнать все секреты смогут 
лишь самые настойчивые. 

Игровая механика, судя по демонстрациям 
геймплея и рассказам разработчиков, практичес- 
ки не преобразилась. Мы все так же будем бегать 
по темным местам с фонариком и дробовиком в 
руках, истреблять многочисленных “зомби” и с 
выпученными глазами искать редкие ` островки 
света. Зато значительно изменилась концентра- 
ция экшена, да и сам он, экшен, почему-то боль- 
ше стал напоминать, например, Кез4ептЕ ЕУИ. 
Пальбы предложат куда больше, убивать придет- 
ся чаще, а арсенал пополнится несколькими весь- 
ма интересными экземплярами, начиная набо- 
ром пистолетов и заканчивая гвозлометом. 

Однако больше всего освежат геймплей новые 
виды врагов. Если в оригинале “теней” было все- 
го несколько видов и отличались они друг от дру- 
га лишь живучестью и скоростью передвижения, 
из-за чего бои вскоре приедались, то в Атепсаи. 
№ еПитаге практически каждый противник обла- 
дает своими особенностями и способен препод- 
нести игроку “сюрприз”. Все они по-разному 
экипированы, по-разному себя ведут, но, что ку- 
да важнее, по-своему реагируют на луч фонарика. 
Одни, как и в первой части, теряют свою темную 
“оболочку” и охотно умирают под пулями, но 
другие могут превратиться в стаю ворон, размно- 
житься или даже неожиданно сдетонировать воз- 
ле главного героя. Впрочем, никто не помешает 
использовать некоторые особенности врагов про- 
тив них самих. Особенно любопытной нам пока- 
залась “тень”, метающая гранаты. С одной сторо- 
ны, эта пакостная личность способна вывести из 
себя даже самого стойкого игрока, но ведь взры- 
вы гранат вредят не только Уэйку, верно?.. 

В качестве одного из главных нововведений 
разработчики позиционируют так называемый 
аркадный режим, подозрительно напоминающий 
“Наемников” из того же Кея4епе Еуй. Нам на 
протяжении некоторого времени предстоит сра- 
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ни наесть пламенный мотор — СгуЕпате 3.0. Для 
бесплатного проекта это, согласитесь, более чем 
впечатляюще. 


СгуееК возлагает большие надежды на М/а! асе, 
и надо сказать, что не зря. Похоже, что игра за- 
даст новую планку качества для бгее-1ю-р\ау про- 
ектов. А заодно добавит весомый аргумент РС- 
геймерам в вечном противостоянии “РС у$ консо- 
ли”. К слову, уже сейчас можно записаться на бе- 
та-тест М/агбасе. Сделать это можно на россий- 
ском сайте игры: ВЕ р://мЕ-таЙ.ги. | 


Максим “Мед” Паршуто 


жаться с постоянно нарастающими толпами 
одержимых и до рассвета набирать как можно 
больше очков за их уничтожение. За изящные 
комбинации баллов будут давать в несколько раз 
больше, ну а таблицы рейтингов позволят приба- 
вить к геймплею соревновательный элемент. 

Технически проект практически не изменится 
— разве что освещение чуточку улучшили и тума- 
на стало меныше. Зато отыграться обещают са- 
ундтреком. Как говорили сами разработчики, 
удачная подборка песен стала одним из главных 
козырей первой части. Атепсап 2Китаге обе- 
щает продолжить эту славную традицию: на пре- 
зентации игры “засветилась” одна из компози- 
ций КазаЫап, да и без Рое{з оРШе Рай, скорее все- 
го, не обойдется. 


Новая глава в истории американского писателя 
— это чистокровный экшен, больше напоминаю- 
щий не серьезное творчество Стивена Кинга, а 
скорее культовый фильм “0т заката до рассвета” 
Роберта Родригеса. Другая атмосфера, другой 
стиль, другие ориентиры — несмотря на старых 
героев и схожую механику, игра изменилась 
практически во всем. А плохо это или хорошо, мы 
узнаем совсем скоро. 

Алексей Пилипчук 
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Разработчик: Театб бате 5610$ 
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Минимальные системные требования: 
двухъядерный процессор с частотой 1,4 ГГц; 1 Гб 
(пля МПпдочуз ХР) или 1,5 Гб (для УЁтаочу$ Ува и 7) 
03У; видеокарта уровня МУШТА беРогсе 7600 или 
АМО Вадеоп НО 2600; 11 Гб свободного места на 
жестком диске 

Рекомендуемые системные требования: 
двухъядерный процессор с частотой 2,0 ГГц; 2 Гб 03У; ви- 
деокарта уровня МАЛОТА беЕохсе 9600 СТ или АМ Кадеоп 
НО 4850; 11 Гб свободного места на жестком диске 
Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Тееп (13+) 
Официальный сайт игры: 
угиги.НаоцЕЗсНаоздезтасНоп.сот 


екоторые читатели “Виртуальных радос- 
тей” были недовольны тем, что в газете 
практически не публикуются обзоры на 
трэш-игры. Что ж, это немного неожидан- 
но для самого автора, но вот вам и первый 
в новом году такой обзор. Неожиданно 
потому, что никак нельзя было ожидать 
от новой части Ра ОцЕ такого кошмара. 


Вообще, ситуация с Наш 3 напоминает 
бред сумасшедшего. Игра была анонсирована за 
4 дня до выхода (!), поэтому нет ничего удиви- 
тельного в том, что на тот момент, когда вы буде- 
те читать эти строки, о существовании Е!а Ош 3 
некоторые поклонники серии даже знать не бу- 
дут. Разрабатывали игру Театб Сате $010$, в 
портфолио которых значится куча сбацанных на 
коленке никудышных рейсингов, а также порт 
Наш на Мицепадо У/й. Официальный сайт 
На: 3 представляет собой картинку разреше- 
нием 1024х768, на которой описаны особенности 
игры. Единственная существующая ссылка ведет 
на Меат, где игру можно приобрести (на дисках 
она не выходила, на ‘консолях тоже). Удивитель- 
ная работа маркетингового отдела! 

Запустив Нац 3, понимаешь, почему он 
был анонсирован так внезапно. Создается ощу- 
щение, что игра разрабатывалась эти самые 4 
дня, не больше. Ужасно все, кроме оптимизации. 
Впрочем, игры с такой графикой выходили лет 6 
назад, поэтому системные требования должны 
быть соответствующими. 

Вы помните восхитительные автомобильные 
побоища во Наш 2? Невероятный всплеск адре- 
налина при каждом столкновении, случись оно в 
простой гонке, или в “Дерби”, режиме, гле нелью 
было уничтожение всех противников с помощью 
своего тарантаса? Серия всегда ценилась не за ка- 
кие-то привычные для других рейсингов достоин- 
ства (широкий набор трасс, реалистичную физи- 
ку, какие-то там детально проработанные модели 
автомобилей) — нст, ее любили за то, что там мож- 


Пезгасиоп 


пора зн 


но было дать волю дремлющему внутри буйному 
демону и разнести на части всех и все вокруг. От- 
цы-разработчики из ВизЪеаг Ещенаштей пони- 
мали это как нельзя лучше, создавая для бруталь- 
ного автомобильного сумасшествия все условия. 
По количеству простых мужских радостей с 
Нающ 2 может сравниться лишь относительно 
недавний олдскульный шутер Во|езюогт. Теперь 
забудьте обо всем этом. Подзаголовок Сраоз & 
ОезиласНоп так же уместен, как в названии очеред- 
ного альбома какой-нибудь Рианны. 

Хотя нет, хаос здесь присутствует, но немно- 
го не тот, о котором вы подумали. Хаос в Наш 
3 — это не взрывы, удары и разлетающиеся дета- 
ли, а безумное кислотное мельтешение отврати- 
тельно детализированных моделек машин, замы- 
ленных чудовищным блюром. В игре настолько 
коряво использованы спецэффекты, что из-за 
них большую часть времени непонятно, куда 
ехать и что вообще происходит. Управляются ма- 
шины ужасно. Трудно сказать, садился ли кто- 
либо из разработчиков за руль хоть раз в жизни. 
Саундтрек омерзителен. 

Режимов игры стало больше, чем раньше. Од- 
нако хоть какой-то интерес представляет лишь 
один — фирменное “Дерби”, в котором теперь 
могут участвовать 24 автомобиля. Замечу, что 
“Дерби” из второй части На Оць, где было всего 
8 машин на площадке, уделывает здешнее одной 
левой. Но в триквеле хотя бы есть парочка инте- 
ресных карт. Например, присутствует каньон с 
заледеневшим дном, периодически взрываю- 
щийся гейзерами. Учитывая убожество физики, 
все эти штучки мало на что влияют, но хотя бы 
видно, что у разработчиков был какой-то проб- 
леск таланта. 

Но во время “Дерби” окончательно становит- 
ся понятно, что слово “дейгисНой” в названии 
игры является едким сарказмом. Модель по- 
вреждений во Нат! 3 хуже, чем в первой части 
серии. Мне интересно, видели ли ВивБеаг, что 
сотворили с их детищем, принссшим им славу? 


НатОчц: 3 стыдно поставить на полку даже с №еей 
ог бреей: Упдегсоуег. Зато “Стритрейсеры”, 
№ ед Гог Визз1а, и Гада Вастд СЪ примут игру в 
свои ряды и одобрительно похлопают по плечу 
— она находится как раз на их уровне. Абсолют- 
ный Яа{ и полный 001. 


Роман Бетеня 


Шутить изволите? 


Практически все 


Позорный выкидыш, 

по какому-то недоразуме- 
нию относящийся 

к серии ЕзЕ0оЕ. 
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ЛИЦА ГЕЙМДЕВА 


КИНО 


Кен Ролстон 


Это сейчас, когда, по данным ресурса 
удспац2.сот, продажи Тве Еег $сгоЦ$ 5: 
ЗКуи подобрались вплотную к 10 млн. ко- 
пий, трудно себе представить, что в начале 
девяностых студия Ве езда занималась по 
большей части разработкой хоккейных симу- 
ляторов и экшенов по лицензии во вселенной 
“Терминатора”. Когда компания попыталась 
сменить профиль, мало кто верил в успех 
этой затеи, но, как оказалось в итоге, зря. Вы- 
шедитая в апреле 1994 года ТЕЗ: Атепа полу- 
чилась очень даже приличной ролевой иг- 
рой, хоть и имела ворох недостатков. 


Весьма скромные продажи не остановили 
команду разработчиков, и уже через два с по- 
ловиной, года они выпустили сиквел с подза- 
головком Раязе а! — по мнению многих ве- 
теранов жанра, одну из лучших КРС в исто- 
рии. Масштабы игры поражали: несметное 
количество квестов, территория, которая, по 
словам сотрудников ВеШезЧа, превышала 
размеры Великобритании в два раза, инте- 
ресная и глубокая система прокачки персо- 
нажа и многое другое дарили игрокам сотни 
часов приключений, пусть и омраченных ва- 
гоном и маленькой тележкой всевозможных 
багов и ошибок, отчего в народе игра полу- 
чила неофициальное название Визвега|. 
Грамотно расставив приоритеты и предопре- 
делив дальнейшее развитие серии, Тодд Го- 
вард и Кен Ролстон после не шибко удачных 
Ап Н@ег 5сгой$ Гезепа: Ваезрие и ТВе Е@ег 
Зсго$ А4уепеигез: Ке@РоагА, о которых не 
принято говорить, занялись разработкой 
полноценного триквела. 

Здесь уместно небольшое отступление. 
Путь Кена Ролстона к всеобщему призна- 
нию и уважению коллег был долог и тер- 
нист. Все началось в 1982 году, когда еше 
никому не известный парень устроился сце-` 
наристом настольных ролевых игр в компа- 
нию \!е3{ Епд Сатез, где сразу привлек вни- 
мание руководства в лице Грега Костикяна и 
Эрика Голдберга. Дебютным проектом Кена 
стала настольная КРС Рагапо!а, которая в 
свое время была очень популярна среди аме- 
риканских подростков. Действие игры раз- 
ворачивалось в футуристическом авторитар- 
ном мегаполисе, где во главе общества стоял 
суперкомпьютер, который раздавал поруче- 
ния обывателям. Задания сводились к ба- 
нальной идентификации “пятой колонны” 
и ее ликвидации. Главной особенностью 
Рагапоа является то, что абсолютно каждый 
игрок принадлежит к тайным обществам и 
всеми силами пытается дискредитировать 
оппонентов и отвести от себя подозрение. 
Предавая друг друга, игроки плели интриги 
и заговоры и становились пешками в плане 
более хитрого и подлого шпиона. На таком 
простом фундаменте Ролстон сотворил по- 
трясающую игру, последнее переиздание ко- 
торой датировано 2009 годом и посвящено 
25-тилетию серии. 

Рагапо!а стала бестселлером и первым 
доказательством таланта Ролстона. С 1994- 
го он начинает заниматься созданием на- 
стольных игр в таких знаменитых сериях, 
как \У/ататштег, О&О Сазяс, Зюгибпиеег и 
З{аг У/агз. В течение двенадцати лет Кен от- 
тачивал свое мастерство, работая в одиночку 
или в маленьком коллективе, где главным 
доводом в пользу какого-либо нововведения 
являлась знаменитая фраза: “ТваЁз ту 14еа! 
“Саизе Гт а 2епи5!” Независимость от кого 
бы то ни было дала Ролстону шанс на само- 
выражение и творческие эксперименты в его 
проектах. И неординарное видение практи- 
чески никогда не подводило Кена в его стре- 
мительной карьере. 

Уже в середине девяностых Ролстоном 
заинтересовались в Вефе54а Сате 5110$ — 
и предложили работу. Придя в новую коман- 
ду, на первых порах он занимался финальной 
полировкой почти готовой Те Езег ЗсгоП$ 
Адуепеиге$: Кедрмата, а после выхода этой иг- 
ры Кена назначили ведущим дизайнером 
Могто\лпа. На тот момент последняя была 
уже в разработке, правда, лишь на стадии 
препродакшена. Фактически, никто не огра- 
ничивал фантазию Ролстона: все в студии 
знали, что вместе с ними трудится очень та- 
лантливый человек и что он не будет делать 
заведомо плохую игру. Поэтому когда Кен 
говорил, что нужно переделывать Могто\/т@ 
практически с нуля, по-настоящему расстра- 
ивался только Тодд Говард, ведь это именно 
ему, как руководителю разработки, приходи- 


лось объяснять бизнесменам из ВеШезда 
Зоймогк$ причины очередных затрат време- 
ни и денег издателя. Ролстон просто хотел 
сделать игру своей мечты, и она у него опре- 
деленно получилась. 

Поначалу планировалось, что Мото\иа 
по масштабу превзойдет РавреЦа|, однако в 
процессе разработки приоритеты сместились 
в сторону проработанного мира и созданных 
вручную локаций. Все подземелья и убран- 
ства жилищ больше не генерировались слу- 
чайным образом, а собственноручно были 
“расставлены” разработчиками. Положи- 
тельное впечатление оставляла после себя и 
графика: полностью трехмерный движок 
ОСатебтгуо прорисовывал потрясающие ланд- 
шафты и величественные, почти взаправ- 
лашние закаты, которыми хотелось любо- 
ваться снова и снова. Провинция Морро- 
винд по праву является одной из самых кра- 
сивых областей Тамриэля — не последнюю 
роль в этом сыграли художники Вешфезда, 
превративииие монолитные текстуры в на- 
стоящее произведение искусства. 


После релиза Моттоулла многие игроки 
обвиняли разработчиков в том, что те сильно 
упростили некоторые аспекты и сделали 
игру более камерной, мол, нет былого 
размаха и величия. Но, реализовав те или 
иные элементы доступнее, авторы привлекли 
к серии новую аудиторию, и Моттоулна стала 
коммерчески успешной ЕРб. К тому же, 
третья часть серии ТВе Еег $сго $ вышла 
не только на РС, но и на ХЬох и долгое время 
занимала одно из лидирующих мест в чарте 
продаж игр для консоли от М1стозоЁ.. 


После такого успеха вопрос о разработке 
следующей игры во франчайзе не стоял, и 
студия, сделав два дополнения к триквелу, 
Тибипа! и Вюодтооп, принялась за продол- 
жение. Изначально в Вефезаа Сате $14105 
планировали выпустить Тве Еаег Зсгой$ 4: 
ОБг1оп через два года после релиза 
Могго\лиа, однако Тодд Говард и Кен Рол- 
стон уговорили начальство перенести дату 
выхода и сделать игру, ориентированную на 
консоли следующего поколения. Впрочем, 
ОБмоп все же не успела к празднику — иг- 
ра появилась на прилавках только через пол- 
года после запуска Хбох 360. При этом авто- 
рам стоило бы потратить еще больше време- 
ни на шлифовку баланса и отладку проекта. 
Плохая анимация персонажей, обилие ба- 
гов, одинаковые подземелья, глупый искус- 
ственный интеллект и прочие недоработки 
сильно портили впечатление от в целом хо- 
рошей игры. 

Еще на стадии разработки Кен Ролстон 
неоднократно говорил о своем уходе из ин- 
дустрии после релиза ОМ моп. Собственно, 
так и произошло, но “в отставке” Кен нахо- 
дился недолго: как-то раз ему позвонил Тим 
Трейн и предложил должность главного ди- 
зайнера в студии Вс Ниге Сатез. Впослед- 
ствии оказалось, что команда разрабатывает 
большую экшен-КРС под названием 
Ктедот5$ оГАта!иг: ВесКоп1пе, которая уже в 
скором времени уйдет на “золото”. Вряд ли 
энергичный, но немолодой Ролстон вновь 
добьется успеха Мопо\улпта, но нет совер- 
шенно никаких сомнений, что нас ждет 
очень неплохая ролевая игра. 


Александр Михно 


Кроу нарасхват. Режиссер 
Даррен Аронофски, с головой 
ушедший в подготовку к съем- 
кам своего нового проекта 
“Ной”, вновь ищет актера на 
главную роль. Главным претен- 
дентом на образ библейского 
пророка и строителя Ковчега 
постановщик видит новозе- 
ландца Рассела Кроу. Интерес- 
но, что первоначально ведущим 
актером должен был стать Кри- 
стиан Бэйл, однако тот впослед- 
ствии от проекта откололся. Пе- 
реговоры с Майклом Фассбен- 
дером также сошли на “нет”. 

Новый проект Аронофски 
должен стать своеобразным новым видением легенды о всемирном 
потопе. Сценарий, написанный самим режиссером, сейчас прохо- 
дит последнюю шлифовку в руках автора “Гладиатора” Джона Лога- 
на. Съемки картины должны стартовать уже весной текущего года. 

Также стоит отметить, что, согласно слухам, Расселу Кроу так- 
же предложена главная роль в ремейке культового фантастическо- 
го боевика “Робокоп”, равно как и Фассбендеру до него. Проект не 
так давно заполучил нового сценариста, Ника Шенка, и медленно 
движется к производственной стадии. 


ОСА назвала лучших. Гиль- 
дия режиссеров Америки 
(2СА) раздала награды наибо- 
лее выдающимся, по ее версии, 
деятелям киноиндустрии про- 
шедшего года. Триумфатором 
церемонии был признан фран- 
цузский режиссер Мишель Ха- 
занавичус, автор ретроспек- 
тивной ленты “Артист”. Среди 
прочих призеров отметились 
Джон Кассар (лучшая режис- 
сура мини-сериала, “Клан Кен- 
неди”), Роберт Б. Уэйд (луч- 
ший комедийный эпизод, 
“Умерь свой энтузиазм”), 
Джеймс Марш (лучший режис- 
сер документального фильма, 
“Проект “Ним””). 


Форд может снова пробежать по лезвию. Звезда культового 
фантастического триллера “Бегущий по лезвию” Харрисон Форд 
с большой долей вероятности Может вернуться во второй части 
ленты. Переговоры об его участии в съемках уже ведутся. 

Оригинальный фильм Ридли 
Скотта вышел на большие экра- 
ны аж в далеком 1982 году и до 
сих пор считается классикой 
фантастического кинематогра- 
фа. Изначально предполага- 
лось, что следующий фильм не 
будет прямым продолжением, 
а скорее ответвлением, в кото- 
ром не будет места Рику Декар- 
ду, герою Форда. Видимо, про- 
дюсеры и лично Скотт, который 
намерен снимать фильм, все- 
таки переменили свое решение. 
Сейчас Ридли Скотт завершает 
работы над своим проектом 
“Прометей”, который выйдет 
в прокат в мае. После этого 
в графике у именитого режиссе- 
ра множество перспективных 
проектов, в том числе экранизация романа Кормака МакКарти 
“Адвокат”, так что никаких конкретных дат относительно нового 
“Бегущего по лезвию” пока не называется. 


Страсти по Шекспиру. 0че- 

. редная экранизация бессмерт- 
ной драмы Уильяма Шекспира 
“Ромео и Джульетта” активно 
обрастает новыми именами. 
Так, на главные роли утвер- 
ждены молодые актеры Хейли 
Стейнфилд, ставшая известной 
благодаря участию в “Желез- 
ной хватке” братьев Коэнов, 

и Дуглас Бут из сериала “Боль- 
шие надежды”. Роль Бенволио 
досталась Коди Смиту-МакфФи, 
а Тибальта воплотит на экране 
Эд Вествик. 

“Старая гвардия” тоже бли- 
стает звездными именами. 06- 
раз монаха Лоренцо, обвенчав- 
шего влюбленных, достался на 
отыгрыш Полу Джиаматти, а Стеллан Скарсгард получил роль 
герцога Вероны. Также в проекте задействованы Дамиан Льюис, 
Наташа МакЭлхоун, Лесли Мэнвилл и Томас Арана. 

Режиссером новой экранизации является итальянец Карло 
Карлей, а сценарий написал Джулиан Феллоуз, обладатель “Оска- 
ра” за фильм “Госфорд парк”. Создатели стремятся максимально 
приблизить картину к шекспировскому оригиналу и показать 
зрителю по-настоящему романтическую средневековую историю. 
Съемки ленты уже стартовали. 


Лучшая игра 
2011 года 


Реи$ Ех: Нитап ВеуошНоп 
Те Едет $сго$ 5: ЗКупт 
ТВе МлесВет 2: Аззаз$т$ о Ктдз, Рога! 2 


Давайте смотреть правде в глаза: в 
2011-ом не появилось ни одной по- 
настоящему выдающейся игры, кото- 
рая превосходила бы соратников во 
всем и с которой бы ассоциировался 
прошедший год. Вспоминая, напри- 
мер, 2002-0й, на ум мгновенно прихо- 
дит МаБа: Тфе СЁу оЁ То5Ё Неауеп, ес- 
ли припомнить 2004-й — тут как тут 
НаН-Те 2 и иже с ним, даже позапро- 
шлый год и то имеет своего фаворита 
— Неауу Кап. С другой стороны, за 
отчетный период вышло большое ко- 
личество просто хороших проектов, и 
выбирать первейшего среди равных 
действительно сложно. ТНе Едет 
$сто{$ 5: ЭКкупш, Ва еБеа 3, 
Опсвацей 3: Огакез РесерНоп, ТНе 
УесКег 2: Аззаззз оЁ Кпоз, Рома 2 
— все эти игры одинаково хороши, но 
все-таки, по мнению сотрудников 
“Виртуальных радостей”, выше бал- 
лом оказался Оешз Ех: Натмап 
ВвуоНоп — лучшее киберпанк-при- 
ключение последних лет. 

Дело в том, что абсолютное боль- 
шинство современных игр, проводя 
игрока сквозь череду скриптов и ве- ` 
реницу постановочных сценок:не за- У 
Ставляют его задуматься над своими >. 
действиями, не принуждают ма миг 
остановиться и поразмыслить о по- 
следствиях. Девальвация мыслитель- 
ного процесса в видеоиграх стала ин- 
дустриальным стандартом, которому 
подчиняются игроки и которым поль- 
зуются издатели. Низкие продажи 
Нитац Веуоабоп молча подтвержда- 
ют всем известный факт: если на мо- 
ниторе не происходит эпичное дей- 
ство, от которого за милю несет миллионами долларов и кризисом 
идей, граничащим с дурновкусием, — игра не удалась, электорат 
потерян, зато всегда есть шанс, что этап: и1о@ оценит. 

Одиннадцать с лишним лет назад Уоррен Спектор, пользуясь 
творческой раскованностью, представил миру Бецз Ех, для игры в 
который только пальцев рук и мозжечка явно недостаточно. Реиз 
Ех — это потрясающий симбиоз жанров, чья геймплейная цен- 
ность от этого лишь возрастает, это трагическая история двух 
братьев, невольно ставших винтиками в огромной машине интриг 
и заговоров, это философское эссе на тему добра, свободы и исти- 
ны. Непризнанную культурную важность игры понимаешь толь- 
ко сейчас, смотря на то, как хорошие серии губят бесконечные си- 
квелы со сроком разработки в год. Рынок заполонили проекты, 
чья опостылевшая паритетность уже не вызывает ни отторжения, 
ни отрицания установленных принципов. 

Пеи$ Ех: Нитап ВеуоаНой с врожденным признаком атавиз- 
ма успешно нивелирует практически все современные устои, с 
которыми мирился игрок в последние годы, однако никоим обра- 
зом не развивает концепцию оригинала. Е1905$ Мопётеа| излагают 
те же мысли и тот же посыл, что и Спектор, только делают они это 
в иной манере, хотя и в том же формате. Что значит быть еще не 
киборгом, но уже и не человеком? Оправдана ли вообще такая 
промежуточная стадия искусственной эволюции? Игра, как и 
одиннадцать лет назад, не дает ответа — она лишь подталкивает 
к размышлению, а это, согласитесь, уже немало. 

Современная идеология Бецз Ех немного сменила фокус, упрос- 
тив некоторые моменты, что, с одной стороны, должно было при- 
влечьновую аудиторию, взращенную на блокбастерах, ас другой — 
не распугать старую гвардию. И самое интересное: по большому 
счету, у разработчиков получилось совместить противоречивые 
подходы и стили. Во многом потому, что они с любовью воспроиз- 
вели многие ситуации из первой части, просто в другой ипостаси и 
на современном техническом уровне. Каждое наше действие обяза- 
тельно имеет противодействие, каждый наш шаг влечет за собой 
неотвратимые последствия и запускает необратимые процессы. Ес- 
ли мы не спасли пилота из-под обстрела, то через некоторое время 
его бездыханное тело найдется в кустарной лаборатории на забро- 
шенной парковке, контролируемой бандитами. Если`мы, не вникая 
в сюжет и невнятные подсказки, по привычке выполнили все до- 
полнительные задания, то в одной из схваток с боссом придется 
сражаться в менее комфортных условиях. Моменты подобного рода 

`явно дают понять, что игровой мир не картонный — он отвечает на 
наши воздействия, он живой, даром что никакой симуляции вирту- 
альной жизни нет и в помине. 

Нитмап КеуоНоп — это очень умная, глубокая, комплексная 
игра, каждый элемент которой по отдельности не дотягивает до 
современных стандартов, но в симбиозе с другими обогащается и 
приобретает совершенно новые черты. 

А вот читатели выбрали игрой года Тне Едег $сгой$ 5: ЗКуйт 
— итоже не прогадали. Ве езда в очередной раз выдала необы- 
чайно масштабную и дико устаревшую ролевую игру (что, по су- 
ти, не так уж и плохо), в которую будут играть вплоть до выхода 
шестой части. Долгая жизнь после релиза традиционно гаранти- 
рована модерским комьюнити, тем более что совсем недавно вы- 
шел СтеаНоп Ки, позволяющий перекраивать Скайрим по своему 
усмотрению. 

Децз Ех: Натал ВеуошНол и Тве Еет $сгой$ 5: Зкупти одина- 
ково заслужили место на пьедестале, с чем их и поздравляем. Ура! 
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Ушедший год был относи- 
тельно богат на рейсинги. ЗЫЙ 
2: Ощеазвеа, Мее4 юг Зрееа: 
ТБе Вип, Моюгюгт: 
Ароса!урзе, Рогга Моогзром 4, 
ОТ 3, Е1 201, Опуег: Зап 
Егапс15со — гонки на любой 
вкус. Но если начать разбирать, 
то получится, что все это либо 
повторение уже пройденного, 
либо сравнительно слабое по- 
добие предшественниц. МЕБ: 
Тре Кип обернулась хоть и до- 
вольно интересным, но очень 
коротким и странным рейсин- 
гом, где концепция так и не 
была раскрыта в полной мере. 
Зы 2: Ощеазбед удивила в 
плохом смысле слова своей фи- 
зикой, при этом игра позицио- 
нировалась как серьезный си- 
мулятор. Могогогт: 
Ароса1урзе хоть и хороша, но 
только в онлайне, потому как 
кампания может с одинаковым 
успехом порадовать или разо- 
чаровать игроков; лучшей час- 
тью по-прежнему остается 
Расйс №. Е1 2011 — отлично, 
но изменений маловато по 
сравнению с 2010, что, впро- 
чем, не отменяет высокого ка- 
чества игры. Ойуег: Зап 
Бгапс15со вытянула сгнившую 
было серию, но ее специфичес- 
кий формат может не привлечь 
любителей “стандартных” рей- 
сингов. 

Остаются Гогга Моюгзрой 4 
и ОВТ 3. Еогга Моюгзрой 4 
идеально подходит тем, кому 
не понравилась или надоела 
Стап Тийзто 5. Впрочем, это 
гонка вообще для всех: на- 
стройки настолько гибкие, что 
одинаково интересно будет иг- 


рать как первоклашке, так и 
профессиональному водителю. 
Если задействовать электрон- 
ных помощников, вы получите 
безумно красивую аркаду, где 
автомобили будто бы едут по 
рельсам — сорвать ось в занос 
почти невозможно. Ну а если 
отключить системы стабилиза- 
ции, антипробуксовки, анти- 
блокировки и много чего еще, 
то получите один из самых 
сложных и реалистичных рей- 
сингов современности, к кото- 
рому без дорогого комплекта 
руля с педалями лучше и не 
подходить. Все это дополняет 
потрясающий автопарк. В ЕМ4 
собраны самые известные авто- 
мобили за всю историю их су- 
ществования, также встречают- 
ся и редчайшие концепты, на 
которых в реальности совер- 
шенно точно не доведется про- 
катиться. При этом Тигп!0 
$14105 подошли к составлению 
списка машин более обдуман- 
но, чем Роурвопу ГУрИа!: к 
примеру, здесь нет мкроавтобу- 
са У\/, который вызывал недо- 
умение одним своим присут- 
ствием в СТ5. Зато в избытке 
правильные для гонок машин: 
Беггам, Гатбог?Вии, Вигаи, 
“заряженные” Мегседез, Аи! и 
ВМУ/ — это лишь капля в море 
по сравнению со всем осталь- 
ным. Вид из салона, между 
прочим, присутствует во всех 
автомобилях, в отличие от Сгап 
Тийзто 5. Карьера организова- 
на очень просто и понятно, ре- 
жимов заездов не очень много, 
но есть и достаточно ориги- 
нальные. Что интересно, по 
графике Рогга Моюгзрой 4 


практически не уступает-свое- 
му главному сопернику — СТ5, 
и это на почти семилетнем 
ХЬох 360. Какая разница, что 
здесь нет ралли и МАЗСАК, ес- 
ли все остальное идеально? От 
ЕМ4 у игроков гарантированно 
останутся только положитель- 
ные впечатления, посему зва- 
ние “Рейсинг года” от нас за- 
служенно достается этому про- 
екту. 
Нуа О.ВТ 3 довольно резко 
отошла от прежних акцентов — 
и трудно сказать, хорошо это 
или нет. В то время как раллий- 
ные заезды в ней длятся пару- 
тройку минут, упор был сделан 
на “Джимхане” — гонках с 
трюкачеством, популяризиро- 
ванных Кеном Блоком. Впро- 
чем, разработчики сохранили 
почти все лучшее, что было в 
серии, а новая — как для ВТ, 
так и для рейсингов вообще — 
дисциплина благодаря креа- 
тивности Содетазег$ отлично 
разбавила и без того приятный 
игровой процесс. За это трик- 
велу, думается, и отдали свои 
голоса читатели. 


Выбор редакции: Роца| 2 
Выбор читателей: Роца| 2 
Также на подиуме: Тише 2, 
‚ Мопа1 Котфае 


Жанр аркад крайне по- 
пулярен и многочислен- 
нен. Под категорию ар- 
кадных игр попадают 
скролл-шутеры, разнообраз- 

ные платформеры, фай- 
тинги, Беае ‘ет ир и проч. и 
проч., вследствие чего к 
концу года накапливается 
к ы просто громадное количес- 
тво проектов, из которых 
нужно выбрать самый 
интересный, 

`\ красивый, ув- 

лекательный и 
так далее. И каза- 
лось бы, посреди 
непомерного контин- 
тента необычайно 
сложно определить 
2/> ту единственную и не- 

 повторимую игру. Но 
> все же в кругу плеяды 
ярких и самобытных творений, 
не обязательно относящихся к 
инди, непременно отыщется осо- 
бенная и индивидуальная, не по- 
хожая на других игра, которая надол- 
го останется яркой вспыш- 
\ кой в памяти. 
|) Приятным сюрпри- 
зом стал изысканный 
платформер Тише 2, по- 
вествующий о необычай- 
ных приключениях не- 
унывающего триумвирата 
воина, волшебника и воровки. Одиссея 
по сказочно красивому чудесному миру 
оставляет после себя чувство уюта и теп- 
лоты, которое может предложить разве 
что еще изумительный Каутап Оп2115. 


учшая аркада 


Право слово, за триумфальное возвраше- 
ние жизнерадостного Рэймена на наши 
экраны ОЫ5оЙй даже хочется простить 
морально устаревший экшен про гиль- 
дию убийц. 

Еще одним претендентом на первое 
место был славный “сделай-сам”-плат- 
формер ГиеВеР!апе! 2, собранный по 
лекалам порядочного сиквела, но ни он, 
ни бесподобный ВазПол, ни экстравагант- 
ный Тре Вшаше оЁГ Гбаас, ни взрывной 
ВигпойЕ СВА$Н! не в силах затмить наше- 
го фаворита. К слову, таковым еще мог 
стать первоклассный файтинг Мопа! 
Копфаф, элегантно перезапустивший все 
события с нуля, тем самым дав одним по- 
вод поностальгировать о былых временах, 
а другим — познакомиться с, без преуве- 
личения, великой серией, имеющей слав- 
ную и долгую историю. Знакомые арены, 
переведенные в 2,50, любимые герои, же- 
стокие фаталити и новая фишка — Х-гау 
атаки, в мельчайших подробностях де- 
монстрирующие, как ломаются позвоноч- 
ники и разрываются диафрагмы оппонен- 
тов, — чем не победитель? Но нет, по со- 
лидарному мнению редколлегии и читате- 
лей есть более достойный претендент. 

Ждать выхола логической аркады Роца! 
2 нужно было ровно по двум причинам. 
Первая: все примерно знали, что игра эво- 
люционирует в сравнении с оригиналом, 
просто никто не знал как. И вторая: Уа№е 
по определению не делает плохих игр. Взяв 
за основу взаимодействия трех персона- 
жей, из которых даром речи обладают 
только двое (оба — роботы), подопечные 
Гейба Ньюэлла разыграли восхитительную 
драму/комедию, оперируя милым юмо- 
ром, забавными ситуациями и любопыт- 
ными головоломками. Роца| рядом с сик- 
велом выглядит как техно-демка какого- 
нибудь инди-разработчика: неотесанная, 
слишком простая и местами угловатая. 
Посему никто против не будет, если Роца] 
2 займет заслуженное первое место. 
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“Золотым веком” квестов по праву считаются девя- 
ностые годы прошлого столетия, когда З1етга 
Емежа1птети и ГисазА $ набрали себе в штат уйму 
талантливых людей, сделавших Мапас Мапз1оп, 
ТВе 5есте{ о# МопКеу 13ала, ТНе 019, бги Рапдапдо, 
Кто’$ ЧиезЕ и еще массу других, не менее велико- 
лепных квестов и адвенчур, на которые позже бы- 
ли налеплены лейблы "Нетленная классика”. Сей- 
час же принято ныть, что жанр умер, мол, игры вы- 
ходят по одной-две в год и найти их можно разве # 
что в дебрях 51еат. На самом деле все не так 


плачевно, как может показаться 
на первый взгляд. 


В 2011 году до релиза 
добралось энное количе- (5% 
ство квестов, определен- “5 
но заслуживающих внима- 
ния. У нас есть Наск Митог 3: Ета! Ееаг, 
Тре Мех! Ве ТЫ, четыре части Васк 10 
Фе Рите: Тве Сате, Саегте, Риге 
АзепЕ 2, однако лучшей игрой в номина- 
ции — и по версии редакции, и по мне- 
нию наших читателей — все-таки стала 
Т.А. `Мопе. Номинально это ничем не 
примечательная экшен-адвенчура с от- 
крытым для исследования, но совершен- 
но пустым Лос-Анджелесом, скучными 
перестрелками и раздражающими пого- 
нями. Но не это главное. Брендан Мак- 
Намара взял у Коск&аг кучу денег и сде- 
лал самый дорогой, самый масштабный 
симулятор детектива. Руководитель Теат 
Вопа1, нивелировав все то. за что мы лю- 
бим серию Отапа ТВей Ашо, выдал боль- 
шую полицейскую адвенчуру с множест- 
вом откровенно ненужных деталей, кото- 
рые порой дают сбой. 

Если абстрагироваться от экшен-ме- 
ханики и сконцентрироваться только на 
расследованиях, то получается, что Г.А. 
Мопе — это очень качественный ремейк 
какой-нибудь РоПсе Очцез. Большую 
часть экранного времени игрок выезжает 
на места преступлений, обшаривает кус- 
ты в поисках улик, допрашивает свидете- 
лей и в конечном итоге задерживает по- 
дозреваемых. Благодаря инновационной 


Симулятор. 


Выбор редакции: ЕТРА 12 
Выбор читателей: ЕГРА 12 #8 . 
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Слышите трель судейского свистка? 
Это начинается сражение за звание 
лучшего симулятора 2011 года! 
Компьютеры, приставки и умы за- 
хватил спорт. Посему одинокий Асе 
СотБаЕ АззацН Ноп2оп сразу же 
выбыл из борьбы, поднявшись к 
облакам в поисках компании. 


Внизу тем временем раз- 
горелся нешуточный бой. 
Разделившись на пары, 
участники хит-парада 
ожесточенно приня- 
лись доказывать свое 
право на первенство. 
Тор 5рш 4 яростно 
потрясал реалис- 
тичной физичес- 
кой моделью пе- 
ред задранными юбками спортсменок из 
Ушиа Тепи!{5 4. МВА 2К12 и Марюг Геадие 
Вазеба! на кулаках пустились выяснять, 
кто из них любимее в Штатах. Тег 
\У!оо4$ РСА Толг 12: ТВе Мафегз презри- 
тельно хмыкнул и ушел — пусть плебеи 
рвут глотки и разбивают носы, настоящие 
же джентльмены будут играть в благород- 
ную игру. Хоккеисты из МНЕ 2012 усе- 
лись среди зрителей — у них конкурента в 
этом году не нашлось. 

А поскольку спорт в наше время сущес- 
твует в первую очередь для зрителей, боль- 
шая часть независимой аудитории отпра- 
вилась наблюдать за очередной эпической 
битвой канадцев и японцев в самом попу- 
лярном виде спорта. Под восхищенными 
взглядами миллионов зрителей ЕТЕКА 12 и 


лицевой анимации и специально пригла- 
шенным голливудским актерам допросы 
превращаются в натуральный фильм, 
иногда хочется откинуться на спинку 
кресла и просто смотреть. При этом сам 
нуар в игре представлен очень схематич- 
но: джаз, роковая женщина, предательст- 
во товарищей, поездки в тоскливом анту- 
раже ночного мегаполиса — все эти жан- 
ровые элементы на месте, но они разроз- 
ненны и целостной картины не получает- 
ся, во многом потому что большую часть 
игры мы занимаемся пиксель-хантингом 
в декорациях Города ангелов. 

Однако даже при вссх своих иелостат- 
ках и несостоятельности экшен-части 
Г.А. №оие не имест прямых конкурснтов, 
ведь другого полицейского квеста такого 
уровня в нашей индустрии попросту не 
было и не будет еще как минимум до сле- 
дующего поколения консолей, поэтому 
игра МакНамары и достойна называться 
лучшей адвенчурой 2011 года. 


года 


5] РЕЗ 2012 сошлись 
на зеленом газоне, 
непримиримые, 
как “Реал” и 
“Барселона”. 
, Японец выступил 
увереннее, чем в прошлом го- 


29 
\-:- 2 ду, но стало окончательно яс- 


7 но, что его время уходит. Оче- 
рее 


„” __“А редная необязательная смена 
` тактики и пренебрежение к 
очевидным старым игровым 
прорсхам стали причиной за- 
служенного поражения. Не бу- 
дучи идеалом, ЕЕА 12, тем не 
менее, окончательно превзошла 
своего основного соперника. Серь- 
езно упрекнуть ее не в чем, даже РС- 
версия игры сравнялась с консольной по 
всем параметрам. Фанатам РЕЗ ос- 
тается лишь печально сворачи- 
вать шарфики и надеяться на 
лучшие времена. А они обяза- 
тельно придут, ведь в футболе 
не бывает чересчур долгого до- 
минирования кого-либо на столь 
высоком уровне! Пока же ЕТРА 12 по праву 
завоевывает свой трофей и поднимается на 
верхнюю ступень пьедестала. РЕЗ 2012 
огорченно мнется чуть пониже. 

А на третье место запрыгивают темно- 
кожие ребята из МВА 2К12. Уроки тяже- 
лого уличного детства не прошли даром 
— пока бейсболисты жевали жвачку и об- 
зывались, несколько ловких парней ста- 
щили у них биты, после чего закидать со- 
перника увесистыми баскетбольными 
мячами было делом техники. МН. 2012 
пожимает плечами — отсутствие РС-вер- 
сии отняло у игры часть аудитории, кото- 
рая могла бы помочь ей превзойти хотя 
бы баскетболистов. 


Лучшее дополнение 


‚: Децз Ех: Нитап Веуо Нот — Те М1з;та лик 
‚ Рецз Ех: Нитал Веуош@Ноп — ТВе М155 тд Мпк 
: Мафагтитег 40.000: Бам оЕ\МГаг 2 — Вебибоп, 
ЕаМоцЕ: Ме Уедаз — Гопезоте Воа@ 


За последние несколько лет такой модный тренд, как 01.С, окончательно ус- 
тановился в индустрии интерактивных развлечений, поэтому вал всевоз- 
можных паков вроде трех эксклюзивных карт для мультиплеера или 30- 
лотых доспехов для лошади, предусмотрительно вырезанных из финаль- 
ного билда игры, всего за $5,99 нам в ближайшее время обеспечен. Дру- 
гое дело, что некоторые издатели и разработчики действительно выпу- 
скают отличные дополнения, которые не ограничиваются парой но- 
вых стволов и комплектов элитной брони. 
В 2011 году ОЪяап Егфецалиепе выдала вполне добротное 
РТС, имеющее название Топезоте Воа4, для прошлогодней РаШоцё: 
Мег Уедаз. Грубо говоря, аддон получился не самым лучшим из 
всех, выходивших для данной игры, но пару часов, нужных для 
его прохождения, любителям Меуг Уедаз потратить можно. То же 
самое хочется сказать и о Матрапипег 40000: Ваутл оЁ Мат 2 — 
Вешиноп. Вейс смастерили отличный аддон с шестью игра- 
бельными расами и интересными и необычными миссиями. Ра- 
дует тот факт, что геймплей за каждую сторону совершенно 
уникальный и на высоком уровне сложности играть чрезвычай- 
но интересно. Единственный момент, который омрачает про- 
хождение, — это то, что мы уже видели потрясающий З{агСтай 2, 
который по всем параметрам уделывает КеёиНоп. Поэтому как 
редакция, так и читатели посчитали лучшим дополнением про- 
шлого года Оецз Ех: Нитап КеуошНоп — ТВе М15$т9 пк. 
Г \ Е190$ Могёхеа за отдельные деньги продает необязательный. 
В я |!’ кусочек основного сюжета, не увидев который, вы ровным счетом 
’ № ничего не потеряете. Но это не значит, что О.С вышел плохим или 
недостойным своей цены. Наоборот, пусть в ТНе М15$19 пд нет ни 
йоты новых идей, но нам предлагают еще немножко качественного 
контента отменной Нитап ВеуолНоп, что само по себе не так уж и плохо. 
Главной претензией, которую можно предъявить аддону, является сравни- 
тельно небольшая его продолжительность, однако этот недостаток с лих- 
вой окупает проработка мира и 
вариативный левел-дизайн. Даже 
на корабле посреди океана най- 
дется масса укромных мест, об- 
ходных путей и разнообразных 
антуражей, в которых вниматель- 
ный игрок найдет множество по- 
лезной информации о значимости 
корпорации “Беллтауэр” во всей 
этой запутанной истории. А иного 
фанатам оригинала, по большому 
счету, и не требуется. За что до- 
полнение ТНе М15$119 19 и полу- 
чает заслуженную медальку. 


Лучший экшен от первого лица 


; Вице юг 
; ВиПее$огт 
с: ВаНеНе\& 3, Сгуз1$ 2 


2011-й год подарил нам примерно полтора десятка пристойных экше- 
нов от первого лица. Улов неплохой, но количество в данном случае не пе- 
решло в по-настоящему высокое качество. Одряхлевший Дюк Нюкем не 
сумел заявить о себе достаточно громко. Третья часть Е.Е.А.В, фурора то- 
же не произвела, хоть и игралась очень бодренько. Каде от 14 Зомаге ока- 
залась обычной неплохой современной игрой, лишенной фирменного по- 
черка компании-создателя. Третье пришествие Серьезного Сэма удалось 
определенно лучше второго, но первая часть так и не была превзойдена. 
А очередная Модети Матате осточертела еще с появлением первых скрин- 
шотов — несмотря на очередные рекорды продаж, вряд ли найдется в ми- 
ре много фанатов серии, которые играли бы в СаЦ оЕ Бибу с самой первой 
части и до сих пор с неподдельным энтузиазмом. Ежегодные одинаковые 
сражения с терроризмом все-таки утомляют, даже если заниматься ими 
лишь в онлайне. Война ведь никогда не меняется. 
Лишь три участника сумели возвыситься над общей массой. Два из них 
— гордые милитаристические Ва еНе{@ 3 и Сгуз15 2. Сверкая выдающейся 
графической оберткой, они уверенной поступью шли к льедесталу. Пер- 
вый с предельно серьезным лицом шагал по полям сражений Ближнего Во- 
стока, беспощадно рубя головы террористической гидры одну за другой. 
Второй, скрипя нанокостюмом и удивляя технологиями пришельцев, ска- 
кал, скользил, стелился по развалинам Нью-Йорка, отпугивая особо лени- 
вых игроков большим количеством нюансов и высокой сложностью. 
Пьедестал был уже близко, когда от звука шагов проснулся Грейсон Хант. 
Бравый наемник с начала весны лежал в запое, удрученный низкими прода- 
жами лучшего шутера 2011 года. Но при виде конкурентов опьянение как 
рукой сняло. Взмах электрического хлыста — и вот Алькатрас из Сгуз15 2 уже 
летит кверху пятками с полностью разряженным костюмом. Порция грязных 
ругательств, очередь из автомата — и один из американских морпехов пры- 
гает на месте, зажимая новую дыру в заду, а в воздухе тает насмешливая над- 
пись “Анальный секс +500”. Грейсон тяжело вскарабкивается на первое мес- 
то пьедестала, делает глоток пива, 
смачно отрыгивает и салютует из- 
ломанным трупам бандитов, наса- 
женным на гигантские кактусы. 
Веселый грубый негодяй ВиЦе{- 
отт пришел и но праву сильней- 
него забрал первое место в топе 
экшенов от первого лица. Слава 

‚ ему, самому яркому, олдскульному 
и гомерически смешному впечат- 
лению прошедшего года. Дюку Ню- 
кему остается лишь грустно пока- 
чать головой и сказать: “Ребята, на 
его месте должен был быть я”. 
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Разочарование года 


Выбор редакции: Огадоп Аде 2 

Выбор читателей: Пике №аКет Ротеует 

Также на “подиуме”: Роза! 3, М1авЕ & Мадс: 
Нетоез 6, СаЦ оЁ Заате2: ТНе Саке, Бтадоп Аде 2, Са. 
оЁ Рибу: Модетл УГатЁате 3, Каде 


Первенствовать в данной номинации — дело 
малоприятное. Лучше уж оказаться заранее. 
ожидаемым и никому не нужным трэшем 
(Роза1 3 расправляет плечи), чем претендовать 
на высокие рейтинги и разочаровать своих по- 
клонников. Поводов для разочарования в 2011- 
ом набралось немало. Модет У!а[аге 3 оказа- 
лась все той же давно набившей оскомину иг- 
рой. только в этот раз с меньшим количеством 
интересных ситуаций, чем раньше. Ожидаемый 
многими вестерн Са! оЁ магег: ТВе Саце! явно 
был сделан на скорую руку, из-за чего не сумел 
превзойти даже первую часть. На грани провала 
оказалась и Казе. Это просто хорошая игра, но 
ничем не выделяющаяся, кроме графики. А мы 
не привыкли видеть ничем не примечательные 
игры от 4 Зой\аге. И если быстро надоедающие 
аркадные покатушки на ржавых тарантасах еще 
можно простить, то отсутствие фирменного 
мясного шутинга с потрясающим ощущением 
отдачи — ни за что. Крупным провалом стала 
новая часть одной из самых любимых на наших 
землях серий. М апа Мазс: Негоез 6 пошла 
по кривой дорожке С!УШтанНоп У и “оказуали- 
лась”, потеряв половину доселе неотъемлемых 
особенностей. Похоже, третьи “Герои” останут- 
ся непревзойденными. р 

По мнению редакции “Виртуалки”, главным 
разочарованием года стала Огавоп Аге 2. Сиквел 
эпохального долгостроя, почти единогласно 
признанного в свое время игрой года по ВоВ 
миру, был сколочен в ускоренном 
темпе и потому ожидаемо ока- 
зался заметно слабее оригинала. “% 
Нельзя сделать по-настоящему ‘` 
классную ролевую игру за такой “ 
срок. У Огатоп Аве 2 немало досто- 
инств: отличный сюжет, сложная сис- 
тема взаимосвязи действий и событий, 
неплохие диалоги. Но эти плюсы сходят 
на нет перед лицом недостатков: ни- № 
кудышным внешним видом, ма- 
леньким игровым миром, кучей 
нелепых условностей, неровной 
боевой системой. Засильем го- 2% 
мосексуальных персонажей, 


итоги 


в конце концов. Ргагоп Азе 2 нельзя назвать 
плохой игрой, однако она совершенно не оп- 
равдала возложенных на нее надежд. 

Выбор читателей пал на беднягу Дюка Ню- 
кема. Ожидаемый. как конец света, Роке 
МиКет Рогеуег не то чтобы взорвал игровой мир 
своим появлением. Ничем не уникальная по те- 
перешним меркам игра хоть и продалась непло- 
хо, но отгребла массу критики. Молодые игро- 
ки, не испытывающие ностальгии по ОМЗО, 
не готовы прощать Дюку ошибки только 
за то, что он Дюк. Этим, скорее всего, 
и объясняется выбор наших читателей. 
Их можно понять — в РиКе Микет 
Еогеуег есть многое из того, что нужно со- 
временному шутеру, но все это выполнено 
на среднем по нынешним стандартам уров- 
не. Возможно, легендарная харизма спасла 
бы Дюка от порицания, но в этом мире по- 
явился ВиПеюгт с Грейсоном Хантом, на фо- 
не которого наш старик смотрится весьма невы- 
годно. Попытку возвращения Дюка мы сочтем 
неудачной, однако будем держать в уме, что он 
обещал вскорости вернуться в гораздо более 
презентабельном виде. Поэтому ставить крест 
на легенде 90-х не стоит — вполне возможно, он 
еще себя покажет! 


Лучший мультиплеер 


Выбор редакции: Роца| 2 
Выбор читателей: Ва.ЧеБе4 3 
Также на подиуме: Сгуз1$ 2, Тока] МГаг: ЗНодип 2 


С повсеместным распространением Интерне- 
та с каждым годом увеличивается число игр, име- 
ющих мультиплеер. Онлайн-кооперация и мас- 
совые битвы по Сети присутствуют почти в каж- 
дом шутере, а в некоторых из них они играют гла- 
венствующую роль. И если раньше многопользо- 
вательский режим был исключительно для упо- 
минания на обратной стороне коробки с диском, 
то сегодня этот элемент игры находится в началь- 
ной стадии нового витка эволюции. Сервисы 
вроде Меат, Р!ау$‘аноп МегмогК и ХБох уе ста- 
ли привычными, и сейчас мы стоим на пороге ре- 
волюции, хотя пока не совсем ясно, в каком на- 
правлении двинется индустрия в будущем. 

Зато с настоящим все предельно ясно: из всех 
многочисленных мультиплеерных проектов 
прошелшего года только один, как нам кажется, 
действительно сделал маленький шаг в завтраш- 


ний день, но о нем мы поговорим позже. А пока 
пройдемся по самым важным играм, не упомя- 
нуть которые просто-напросто нельзя. 

Можно было бы сказать, что многопользова- 
тельская часть Сгуз$ 2 копирует механику 
Мосдеги У\агГге 2, если бы не одно “но” — фир- 
менный нанокостюм. Именно он преврашает 
обыденный матч в “кошки-мышки”: невидимые 
противники могут неожиданно появиться из-за 
любого угла, так что лезть на рожон в одиночку 
крайне не рекомендуется — скорее всего, вас 
хладнокровно прирежут сзади. Другой игрой, до- 
стойной почивать на лаврах, является глобально- 
тактическая стратегия То{а! У/аг: ЗвоРии 2. Опро- 
бовав концепцию на Мароеоп: То! У/аг, англи- 
чане развили замысел и добавили множество све- 
жих для серии идей: система кланов, подробный 
такНтаКште, настройка юнитов и бонусов, что 
повысило реиграбельность и увлекательность и 
без того не самой скучной игры. Еще побороться 
за первое место могли кооперативные режимы 
ВиЙеюгт и Зепоиз Зат 3: ВЕЕ, но первый, не- 
смотря на уникальность оружия, довольно быст- 
ро надоедал, а второму кроме как кровавой баней 
на 16 персон похвастаться нечем. 

Главным недостатком мультиплеерного ре- 
жима ВаШейе@ 3 является понимание того, что 
“Это уже было в “Симпсонах”!”, потому как ни- 
чего принципиально нового в игре нет, что, 
впрочем, не помешало нашим дорогим читате- 
лям выбрать именно шутер от ГМСЕ лучшим в 
номинации. Ну а редакция “ВР” посчитала коо- 
перативный режим Ропа] 2 самым выдающимся, 
и на то есть ряд причин. Пространственная голо- 
воломка на двоих — это уже звучит необычно, а 
если принять во внимание те возможности, кото- 
рые доступны в игре, и приплюсовать талант ре- 
бят из Уа\е ЗоЙ\аге, то в итоге получается, что 
Роца! 2 (точнее, его со-ор) — это действительно 
некий новый игровой опыт, не похожий на оный 
изтого же ВиПе!гогт. А Гейб Ньюэлл уже обмол- 
вился, что больше не будет чисто одиночных игр 
от Уа№е, и мы с нетерпением ждем Ропа! 3. 


Лучшая ролевая игра 


Рецз Ех; Нишал Кеубибол 
‚ Тне ИЧег $сто[$ 5: ЗКутиа 
>: Тне УлксКег 2: Аззаз$11$ оЁ К1пд5 


2011-ый много обещал “ролевикам”, 
но начался ужасно вяло. До марта — 
полный штиль, затем — разочаро- 
вание по имени ПОгадоп Аде 2, на 
которое возлагали большие 
надежды. Потом была невз- 
рачная Баткзроге — от 
продолжения роте 
ждали революции, а 
получили серый клон 
П1аМо. Летом компанию за- 
губленных брендов пополнили 
Пипдеоп 51е4%е 3 и 1081: 

Ваддегдае. Последняя была дебю- 

том правил 080 четвертой редакции в 

компьютерных играх — и дебют этот 
оказался ужасен. 

Но за этими провалами уже мало кто на- 
блюдал. С мая расстроенных “ролевиков” собрал 
под свое могучее крыло “Ведьмак 2: Убийцы коро- 
лей”. Когда Геральт всем поднадоел, удачно вышла 
Децз Ех: Нитап ВеуошНок, а в ноябре из шкуры Адама 
Дженсена мы переселились в Довакина и бродили по горам 

Зкупт. Какую из этих игр мы готовы назвать лучшей КРб го- 

да? “Ведьмак 2” — это разветвленный сюжет, красивая боевка и 
множество кат-сцен. Нитап ВеуоНоп — это удачный сеттинг, 
баланс стрельбы и стелса, интересный сценарий. А ТЕЗ 5: ЗКупт 
— огромный мир и полная свобода прохождения. 

Как же не хочется выбирать! Скрепя сердце, отбрасываем 
ЗКутгит. Не за скучную боевку и не за интерфейс, а потому что за 
северным антуражем и продвинутой графикой прячется все тот же 
ОБбулоп, который уже получил от нас все мыслимые награды. И 
“Ведьмаку 2” отказываем в победе: смятую третью главу и прома- 
хи управления, может, и доработают в ЕпвВапсед ЕЯ! оп, но перво- 
го впечатления уже не вернуть. 

Победителем в номинации “Лушая ролевая игра”, по мнению ре- 
дакции, стала Оецз Ех: Нитап КеуомНоп. Считайте, что Дженсен 
убедил нас социальным корректором, спрятал свои недостатки сис- 
темой маскировки и пообещал каждому автору по “Праксису”. Впро- 
чем, читатели оказались не столь падки до гаджетов и отдали свои 
голоса Зкупи. Что ж, не говорите потом, что вам надоели холода! 


Лучший экшен 
от третьего лица 


Ванпап: 
А Су 
Выб ‚ Ванпап: 
АтКВат СКу 
Пеа@. 


брасе 2, Аззаззт'$ Стеед: 
ВеуаНоп$ 


2011-ый по праву 
можно назвать го- 
дом продолжений 
— действительно за- 
поминающихся проек- 
тов, выполненных по но- 
вой ‘° интеллектуальной 
собственности, без гром- | 
ких подзаголовков и но- \ 
меров в названии было 
маловато. Оттого совсем 
неудивительно, что и в этой номинации список претендентов, а уж 
тем более победителей, состоит сплошь из продолжений. Впрочем, 
даже несмотря на отсутствие заметной оригинальности, проекты 
собрались очень добротные. 

Первое место вполне предсказуемо досталось Ватап: Аткват 
Сбу. Ничего по-настоящему нового как в серию (ну, кроме разве что 
абсолютной “песочницы”), так и в жанр разработчики привнести 
даже не пытались, но и без этого бить морды зекам и вести рассле- 
дования в костюме Темного рыцаря оказалось весьма увлекатель- 
ным занятием. Результат вполне заслуженный — море восторжен- 
ных отзывов и целый букет из высоких оценок, редко опускавшихся 
ниже девяти баллов. 

Лидеру немного уступил космический хоррор Вева@ расе 2 — 
по-прежнему не самый страшный, но атмосферный и по-хорошему 
отвратительный. В \Язсега! батез проделали колоссальную работу 
над ошибками — стало меньше унылых коридоров и скучных блуж- 
даний, зато в разы больше ярких ситуаций, да и сеттинг развили гра- 
МОТНО. 

Бронзовая медаль досталась симулятору средневекового убийцы 
— Аззаззт$ Стеед: КеуаНопз. И хотя к четвертой по счету главе 
кризис идей стал все более очевидным, мы вынуждены признать, 
что прыгать по стамбульским крышам, а также раскрывать очеред- 
ные секреты о вечном противостоянии тамплиеров и ассасинов по- 
прежнему почти не надоедает. Особенно за это стоит благодарить 
сценаристов: любопытная историческая эпоха, постаревший Эцио, 
философские рассуждения о смысле жизни и традиционно потряса- 
ющая концовка вряд ли оставят кого-то равнодушным. 

Совсем чуть-чуть до третьего места не дотянули три проекта с 
“тройками” в названии: Заз Ком: ТНе ТЬта, беаг$ оЁ Маг 3 и 
Опсвакеа 3: Отаке'$ Весербоп. Первый оказался безумным и веселым 
и пришелся по душе фанатам безбашенных приключений, ну а послед- 
ние два пусть несколько и уступили своим предшественникам в каче- 
стве, но, тем не менее, способны подарить массу приятных эмоций. 
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Во время редакционного голосования в этом 
году возникла беспрецедентная ситуация: даже 
после повторного тура определить единственно- 
го лидера в номинации “Лучший сюжет” нам не 
удалось. Так что победителей, по версии “ВР”, 
целых два, и оба “лауреата” достойны самого 
пристального внимания. 

Первый наш фаворит — Тйе У/ицсВег 2: 
Аззазутз о К1п5$. В сиквеле “Ведьмака” история 
стала менее личной, главные события в основ- 
ном вертятся вокруг политики, однако это не 
помешало сценаристам написать интересней- 
щий сюжет — захватывающий, интригующий и, 
что большая редкость, по-настоящему нелиней- 
НЫЙ. 

В зависимости от решений игроков целые го- 
сударства могут исчезнуть с карты, ну а стори- 
лайн в определенный момент и вовсе раздваива- 
ется и предлагает уникальные повествования, а 
также возможность взглянуть на события с раз- 
ных точек зрения. Замечательный повод для по- 
вторного прохождения. Аудитория согласилась с 
мнением редакции и тоже вознесла это увлека- 
тельное расследование на первую строчку. 

Другой же наш победитель, Оеиз Ех: Натап 
ВеуошНоп, пусть и уступил в читательском голо- 
совании, не меныше лостоин почетной “статуэт- 
ки” в этой номинации. Конечно, длительная раз- 
работка не могла не вылиться в некоторые “по- 


бочные эффекты”: из повествования чудесным 
образом выпали некоторые линии, без которых 
оно кажется не совсем цельным — но все это оку- 
пилось за счет блестящей работы с сеттингом. 
Местное телевидение, пресса, дневники и элек- 
тронная почта, по-настоящему “живые” и прав- 
доподобные диалоги — мир Нитап Веуошйоп не 
кажется надуманным. Да и персонажи получи- 
лись потрясающими; многочисленные перепал- 
ки Дженсона и Притчарда вспоминать мы, дума- 
ется, будем еще долго. - 

Почетное третье место забирает себе Роца] 2. 
Если первая часть была исключительно камер- 
ной постановкой, где история появлялась лишь 
для галочки и мелькала за пределами лаборато- 
рии Арециге Зс‹епсе, то в сиквеле сценаристы 
проделали отличную работу. Да, по-прежнему 
отсутствуют кат-сцены, действие лишь изредка 
выбирается за пределы испытательного ком- 
плекса, а героев можно пересчитать на пальцах 
одной руки (зато какие это герои!). Но в наличии 
искрометный юмор, классно прописанные ха- 
рактеры, потрясающая “космическая” концовка 
— словом, один из лучших сценариев последнего 
времени. 

К сожалению, наш подиум недостаточно ве- 
лик, чтобы вместить всех достойных. На подсту- 
пах к пьедесталу почета остались топтаться каче- 
ственные истории, каждая из которых действи- 
тельно порадовала: Вайтап: Агкпат Аут, 
Опсвакеа 3: ОгаКе’5 Ресербоп, Аззаззш?$ Стееа: 
КеуеаНопз, 1..А. Мойе, СаШегте... Впрочем, они 
и так уже завоевали свое местечко в наших серд- 
цах. 


Лучшая стратегия 


1; Тофа[ МГат: ЗНодип 2 
; Тофа| МГаг: ЗНодил 2 
‚ Аппо 2070 


Любителям вызовов, брошенных мышлению и тактической 
смекалке, самое время бить в набат и кричать “караул” — луч- 
итую стратегию было особо и не из чего выбирать. Чудовищный, 
ужасный, провальный год для жанра — подавляющее болыьшин- 
ство потенциальных лидеров на деле имели куда больше шан- 
сов обыграть конкурентов в номинации “Разочарование года”. 

Серия То{а! \!аг, конечно, давит авторитетом и перманент- 
ным званием бестселлера, но, скукоженная до миниатюрных — 
после масштабов Етрёе — размеров Японских островов времен 
феодальной раздробленности и слабоватая сюжетом после при- 
торного историзма Мареоп, вторая часть Зподил изначально 
на многое не претендовала, хоть и отличилась традиционным 
для серии высоким качеством. Качество — штука полезная, тут 
не поспоришь: баланс, макроэкономика, хитроумные тактичес- 
кие изыски в бою — все бы автоматически тянуло руки публи- 
ки вверх за эту кандидатуру, если бы новая То{а| МГаг не оказа- 
лась старой и, в общем-то, не совсем забытой первой $Водии. У 
ЗВодил 2 попросту не оказалось достойных соперниц. 

Навязывать борьбу было некому. Попробовать кое-как по- 
бодаться (впрочем, с весьма ожидаемым исходом) с мастодон- 
том могли разве что Аппо 2070 (которой, кстати, удалось подо- 
браться близко к лидеру в читательском голосовании) и 
Тгор:со 4, страдающие той же хворью бездумного копирования 
старых идей, поданных под соусом слегка приукрашенной или 
видоизмененной графической обертки: С учетом этого, они 
были обречены изначально. А кому еще было претендовать на 
трон? Провальным и богомерзким Негое$ 6 и $вопдно1@ 3? Не 
оправдавшим всех надежд А бате оЁ Твхопез: бепез1$ и гот 
Риз? Инди-забаве Тетапа? На ладан дышащей (того и гляди 
на ошметки кода прямо на глазах рассыплется) Зиртете Вщег: 
Со\а \МГаг? Это было бы смешно, если бы не было так грустно. В 
групповом забеге убогих первой к финишу пришла менее убо- 
ЕЕ : гая — конечно, каче- 

„КУ. ственная, прорабо- 

танная, хорошая, но 
` слипшаяся, поднадо- 
евшая и застрявшая в 
Японии Тофаё Маг. 
„Можно было бы ска- 
зать, что ЗВодии 2 за- 
давила своим назва- 
нием, если бы ей бы- 
ло кого давить. Ре- 
дакция и читатели 
солидарны — страте- 
гией года стала 
ЗНодип 2: Това| Мат. 
Иначе быть не могло. 


Премия за оригинальность 


Мшестай дины прошлого века — ориги- 
Т.А. Моне нальны оба, возможно, в равной 
ВазНоп степени. Во всяком случае, в по- 


Т.А. Мойе, МтестаЯ, ВазНоп, 
Телайа, МадлсКа — игры, одна 
концептуальнее другой, и борьба 
за звание самой оригинальной со- 
ответствующая — плотная, напря- 
женная, бескомпромиссная. Тем 
более что почти все номинанты 
оказались оригинальными по-сво- 
ему, совершенно аутентичными и 
с оригинальностью прочих не пе- 
ресекающимися. 

Кто-то отвалился сразу, к при- 
меру, Тетайа — оригинальная, 
спору нет, вот только почти вся ее 
оригинальность — Мтестай, от- 
правленный в режим одиночного 
прохождения и обернутый в двух- 
мерную графику. ВазНоп изрядно 
потрепал нервы лидерам в чита- 
тельском голосовании. То, что это 
драйвовый аркадный экшен с лю- 
бопытной стилистикой, не так и 
важно. Важнее то, что мир обва- 
ливался и менялся прямо под но- 
гами протагониста. Но основная 
драка вышла между МшестаЁ и 
Г.А. Мопе. 

Многопользовательский кон- 
структор на выживание против си- 
мулятора — детектива, 
шахтерская работа в 
виртуальных = недрах 
против дотошных допро- 
сов, изобретательность в 
строительстве зданий 
против изобретательно- 
сти в сборе улик и пре- 
вращения их в крепкую 
доказательную базу, тек- 
стуры низкого разреше- 
ния против скрупулезно 
воссозданной атмосфе- 
ры Лос-Анджелеса сере- 


добном мнении можно запросто 
убедиться, бросив взгляд на имена 
победителей: редакция после дол- 
гих и упорных споров отдала 
предпочтение Мэтестай, читатели 
же набросали немногим больше 
голосов в шляпу Г.А.Моне. 

Они оригинальны, каждая по- 
своему. Детективный экшен, где 
важнее не стрелять по чужим го- 
ловам, а копаться в мусоре в поис- 
ках улик, стараться разглядеть в 
лицах свидетелей намеки на ложь, 
составлять в собственной голове 
портрет преступника и картину 
преступления, сводя все намеки, 
зацепки вместе, строя на этом не- 
опровержимые обвинительные 
доказательства в соответствии с 
законом, — это уже само по себе 
чертовски оригинально и впер- 
вые в истории. Трехмерный кон- 
структор с открытым и полным 
неожиданных сюрпризов миром, 
где от умения архитектора и уда- 
чи шахтера зависит выживание; 
конструктор, молниеносно завое- 
вавший тьму тьмущую преданных 
поклонников. Выбор победителя 
— похоже, просто дело вкуса. 


Выбор редакции: З{ат ММагс: 
ТНе 01а Вериубс 
Выбор читателей: З{аг МГагз: 
ТВе О ВерцБ с 

Также на подиуме: 
Места: 


У качественно пере- 
загруженной АРВ или 
у столь же хорошей 

ОС Чшуеге ОпИпе 

по мотивам визу- 

альных новелл из- 
вестно какой ком- 
пании, в принципе, 
не было ни единого 
шанса взять первый 
приз среди многопользо- 
вательских онлайновых 
игр — всем было пре- 
красно ясно, что основ- 
ная борьба развернется 
между дерзким инди-вы- 
скочкой Мшесгай и дол- 
гожданной Заг \!агз: ТВе 
ОА ВерибИс. 
Проект Маркуса 
Перссона, первоначально 
представлявший из себя 
своеобразный конструктор в 
онлайне, где можно было 
построить свою националь- 
ную библиотеку с текстурами 
низкого разрешения и похва- 
статься ей перед друзьями, 
еше на стадии альфа-тестиро- 
вания начал обрастать толпа- 
ми поклонников и впос- 
ледствии побил многие 
рекорды продаж, даже не 
успев добраться до релиза. Секрет ус- 
пеха оказался прост: достаточно было 
перенести в открытый мир, законами 
которого управляет рандомизатор, без- 
граничные просторы для творчества, за- 
тем впустить в него кучу монстров. сде- 


лав креативность основой выживания, и 
разрешить игрокам свободно зарывать- 
ся в землю в поисках ресурсов, сокро- 
вищ и неприятностей на свои седалища. 
В итоге — комфортная, чрезвычайно за- 
тягивающая и непредсказуемая игра в 
любопытной стилистике. Одно “но” — в 
Мишесгай необходимо хотеть играться 
(именно играться). 

З‘аг \/агз: ТВе О КерибИс же играет- 
ся с пользователями и без их желания. 
Это очень болыпая сюжетная ролевая 
игра в стиле двух культовых Кл ое 
О Кери с с элементами масштабного 
многопользовательского проекта. От 
ММО-эксперимента В1о\/аге на первых 
минутах захватывает дух: интересней- 
шие сценарии с нелинейными квестами 
и, конечно же, широко разрекламиро- 
ванная озвучка. И разумеется, значи- 
мость и широкая фанатская аудитория 
космооперного франчайза “Звездный 
войны”. И здесь не без своего “но” — 
над ТВе ОА Кери Ис еще предстоит по- 
работать. Впрочем, как и над Мшесгай, 
которой к релизу добавили заклинания, 
опыт и прочие довески, не сделавшие 
для проекта ничего хорошего, не при- 
давшие ему ощутимого роста качества. 
Возможно, именно поэтому Заг У/аге: 
Тве О Кери {с взяла верх, что в реше- 
нии редакции, что в читательском голо- 
совании. Обе игры смотрят в будущее, 
только МшесгаЙ начал глядеть вперед 
чуть раньше, а, значит, у Перссона было 
больше времени, больше возможностей 
продемонстрировать то, что работа ки- 
пит и льется в правильном направлении, 
но он этим не воспользовался. 

Мшесгай и Маг У/’агз: Тве О 
Керч6 с — на. самом деле у них были 
почти равные шансы на успех, и кто бы 
из них ни взял номинацию, это смотре-_ 
лось бы вполне логично и правильно. 
Силы были равны, но, как мы знаем, 
есть те, кто равнее других. 
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В настоящее время мы становимся свиде- 
телями заката седьмого поколения консолей, 
когда “железу” текущих приставок все слож- 
нее и сложнее держать планку графического 
совершенства и технической состоятельнос- 
ти. С каждым годом появляется все больше 
игр, консольные версии которых ‚лишены 
многих технологических новшеств, т.к. на 
персональных компьютерах они выглядят ку- 
да лучше. Понятное дело, сейчас речь идет о 
мультиплатформенных проектах — эксклюзи- 
вы по вполне понятным причинам избавлены 
от проблем подобного рода. И 2011-ый стал 
показательным в этом вопросе: получилось 
так, что на прилавках магазинов оказался ряд 
привлекательных внешне проектов, принад- 
лежащих к разным жанрам, и выбрать из них 
самый-самый чрезвычайно трудно. 

Наконец-то добравшийся до официально- 
го релиза Мшесгай подкупает своей стилиза- 
цией, и не поддаться его обаянию априори не- 
возможно. Творение Маркуса Перссона, име- 
ющее очень демократические системные тре- 
бования, запускается даже на калькуляторе, 
толком не справляющемся со своими прямы- 
ми обязанностями, что вкупе с нетривиальной 
концепцией сделало игру очень популярной. 
Вышедший в начале года Сгуз$$ 2 совершил то, 
что, по-хорошему, нужно было сделать ориги- 
налуеше в 2007 году, — подружился с ХБох 360 
и РауЗаНоп 3. В результате консольные игро- 
ки получили просто красивый шутер, а РС-иг- 
роки — после специального патча, добавляю- 
щего текстуры высокого разрешения, — стали 
обладателями очень красивого шутера. В стане 
ВРС тоже не обошлось без своей жемчужины. 
Ею стала ТВе \/испег 2: Азза$$1$ оЁК 18$ — по- 
жалуй, самая симпатичная ролевая игра про- 
шлого года, даже несмотря на то, что для ком- 
фортной игры потребовалась установка не- 
скольких “заплаток”. Еще одним из претен- 


Лучший 
аудиоряд 


Выбор редакции: Ва еба< 3 
Выбор читателей: Оецз Ех: Нитап ВеуоиНоп 
Также на подиуме: Пеад Зрасе 2, ТВе Едет $сго[$ 


5: ЗКуйт 


“Сейчас у нас в стране в моде фальшивые 
звуки. А мы-то всегда ищем чистые”, — пого- 
варивал советский актер театра и кино Юр- 
ский Сергей Юревич. Вот и наша редакция, в 
очередной раз собравшись за круглым сто- 
лом, снова отделяла зерна от плевел, решая 
нелегкую задачу поиска того самого “чисто- 
го” из множества тех самых “фальшивых”. А 
выбрать было из чего — год выдался на ред- 
кость удачным на игровые саундтреки. По 
традиции хорошие музыкальные подборки 
ЕГЕА 12, Мее4 Юг Зрееа: Тве Вип, ЗЫЙ 2: 
Ощеазве4, Рогга Моюгзрой 4 мы оставим за 
бортом, лишь отметим весьма реалистичный 
звук последнего. Отменно потрудился компо- 
зитор Т..А. Моше Эндрю Хейл (между прочим, 
один из творцов скандального “Пезнееа”). 
Вдохновение детективными нуар-драмами 
прошлого века не осталось незамеченным — в 
итоге получилась одна из ярчайших пласти- 
нок года. Лучезарный ответ Каутап Оп2и1$ 
также мало кого мог оставить равнодушным 
— Кристоф Эраль и Билли Мартин создали 
самое что ни на есть идеальное звучание к не- 
много подзабытому платформеру старой 
школы. А любимец геймеров Акира Ямаока и 
этот раз представил отменную работу в безум- 
ном Эрадо\; оГ!е Патпеа. Теперь классиче- 
ское звучание Акиры наряду с новенькими 
постмодернистскими находками дополняет 
процесс, созданный такими же безумцами 
Гоичи Судой и Синдзи Миками. 

Также не могли мы обойти вниманием 
Сафеппе — в этом эротико-шизофреническом 
психоделе все хорошо, начиная от игрового 
процесса и заканчивая коллекционным изда- 
нием. В музыкальном плане, конечно же, все 
тоже гладко — воздушный чилл-аут со свой- 
ственной японцам пронзительностью и без- 
мерной патетикой. Под стать всему вышепере- 
численному и сюрреалистическая сказка 


дентов на победу в номинации “Лучший визу- 
альный ряд” могла стать Опсванед 3: ОгаКе’$ 
ПесерНоп или Каге, однако первая не слиш- 
ком далеко ушла в графическом плане от 


`Атопз ТЫеуесз, а игра от 4 Зой\аге на фоне 


вышеперечисленных тайтлов и, собственно, 
победителя выглядит блекло и невзрачно. 

Итак, мы подобрались к триумфатору, ко- 
им стал ВаШеве! 3 от шведской студии ОТСЕ. 
В прошлом году победу в данной номинации 
взял прекрасно исполненный платформер 
Г ипфо за неповторимый дизайн, однако в 2011- 
ом, как мы видим, приоритеты сместились в 
сторону технической стороны. Движок 
Егоябие 2 одинаково замечательно вырисовы- 
вает узкие улочки Тегерана со светотенью и де- 
сятки танков, форсирующих размашистые 
просторы бескрайних пустынь. Консольные 
версии Ваеве 3 со сниженным разрешени- 
ем и, прямо скажем, высокие требования к си- 
стеме заставляют задуматься о покупке нового 
компьютера — не потому, что игра действи- 
тельно стоит таких затрат, а затем, что далыше 
притязания видеоигр будет расти в геометри- 
ческой прогрессии. Но такова жертва прогрес- 
са, и с этим ничего не поделаешь. А за краси- 
вые глаза ВаШеве!4 3 получает от редколлегии 
и читателей причитающееся первое место. 


Американа МакГи — АйНсе: Мадпез$ Вегиз. 
Понятно, что до уровня оригинала чуть-чуть 
недостает, но, как ни крути, со времен 
Атепсап МсСее’$ АНсе ничего подобного 
слышать толком и не приходилось. Здесь же 
убедительный в плане аудиоряда Оеа4 Зрасе 2 
и Тве Е@ег Зсгой$ 5: ЗКугит, песни из которого 
перепевали и переделывали все кому не лень. 

Основной список претендентов мы обоз- 
начили, осталось перейти к самому интерес- 
ному — непосредственно к лауреатам номи- 
нации. Вполне предсказуемо одно из первых 
мест должно было уйти к выдающемуся Пеи$ 
Ех: Нитап Кеуошпоп, ведь с музыкой в нем 
все в полном порядке. Волнующий, янтарно 
выжженный эмбиент, словно эксплуатацион- 
ное кино, например, от Роберта Родригеса, с 
вкраплениями коротких мизансцен, как в 
лучших голливудских эпиках. Почти класси- 
ческий Циммер. Отличный выбор читателей, 
с чем и поздравляем. 

Нуа что же редакция, спросите вы? А ре- 
дакция в этом году была поражена реализмом 
звука Ва ейе! 3. Ну серьезно, в каком еще 
проекте вы можете сидеть перед монитором и 
при этом чувствовать себя в центре военных 
конфронтаций со свистящими пулями и ра- 
кетными залпами на передовой? То-то же! 
Так что выбор редакции в категории “Луч- 
ший звук” — ВаШеваа 3. 


Ушла из жизни Вислава Шимборска 


„. о 


Польская поэтесса Вислава Шимборска, 
обладательница Нобелевской премии по лите- 
ратуре, скончалась в возрасте 88 лет 1 февраля. 
Шимборска, сообщил помощник поэтессы, 
“умерла спокойно, во сне” в своем доме в Кра- 
кове. 

Вислава родилась 2 июля 1923 года в городе 
Бнин, недалеко от Познани. В начале 1930-х 
годов она переехала в Краков, где и проживала 
ло последних дней. Шимборска является авто- 
ром более чем 30 сборников стихов, первый из которых вышел в 
свет в 1952 году. Кроме того, Шимборска занималась переводами 
на польский произведений таких французских поэтов, как Теодор 
Агриппа д’Обинье и Теофиль де Вио. 


Награды розданы 


Лауреатом российской литературной пре- 
мии “Нос” (“Новая словесность”) стал проза- 
ик Игорь Вишневецкий — награда присуждена 
за повесть “Ленинград”, которая рассказывает 
о блокаде города во время Великой Отечест- 
венной войны. Ее действие описывает период с 
сентября 1941 по апрель 1942 года. Помимо ос- 
новной номинации, также был определен об- 
ладатель приза читательских симпатий, кото- 
рым стал Андрей Аствацатуров за роман “Скунскамера”. 

Лауреатом британской литературной премии “Соза” в номи- 
нации “Книга года” стал писатель Эндрю Миллер с романом 
“Риге”. Оргкомитет премии, объявляя имя обладателя награлы, 
отметил, что голоса восьми членов жюри почти поровну раздели- 
лись между романом Миллера и биографией поэта Эдварда Тома- 
са, написанной Мэттью Холлисом. Однако победа в итоге все же 
досталась Эндрю Миллеру. 

В Великобритании была вручена поэтиче- 
ская премия Томаса Стернза Элиота за 2011 
год. Ее присудили шотландскому писателю и 
поэту Джону Бернсайду за сборник “Кость 
черной кошки”. Ранее за этот же сборник 
Бернсайд получил другую британскую поэти- 
ческую премию — “Еогухага Роецу Риге”, ко- 
торая вручается с 1991 года. Таким образом, 
Бернсайд стал вторым человеком, который за 
один и тот же А = получил обе премии — в 2007 году издание 
“Тве Ргомупеа Воок” Шона О’Брайана было отмечено сразу дву- 
мя наградами. 


Релизы 


Издательства не имели права упускать такой прекрасный мо- 
мент — в последнее время, выдавшееся чертовски холодным, за- 
мерзщие читатели стучат зубами и требуют книжных новинок. 

Любителям литературы с претензией на звание большого ис- 
кусства можно порекомендовать новый роман британского ма- 
гического реалиста Питера Эйкройда под названием “Падение 
Трои”, свежепереведенную книгу “Это моя война, моя Фран- 
ция, моя боль” Мориса Дрюона в серии “Интеллектуальный 
бестселлер” от “Эксмо” и тоже впервые переведенный на рус- 
ский язык роман “Собор” французского мастера литературы 


` ужаса и светоча декаданса Жориса-Карла Гюисманса от изда- 


тельства “Энигма”. 

Поклонникам “умного” поп-ЯсНоп представили сборник ста- 
тей и эссе “Большая охота на акул” Хантера Томпсона (“АСТ”), 
веганскую книгу “Мясо. ЕаНи8 АпитаБ” Джонатана Сафрана Фо- 
ера (“Эксмо”), искусствоведческую “Историю искусства для со- 
бак” Александра Боровского и туристическую “Индию: На плечах 
великого Хималая” Дмитрия Григорьева (обе — “Амфора”). А ко- 
го-то, быть может, заинтересует и сборник стихов российского пи- 
сателя и журналиста Дмитрия Быкова под названием “Новые и 
новейшие письма счастья” (“Время”). 

Поклонникам неглупых детективов и триллеров можно посо- 
ветовать романы “Год зеро” Джеффа Лонга, “Кровь среди лета” 
Осы Ларссон, “Шпион, который явился под Рождество” Дэвида 
Моррелла (все три — “Эксмо”) и “Корпорация “Винтерленд”” 


- Алана Глинна (“Азбука”). 


Фанатам фантастики и видеоигр рекомендуется не упускать из 
вида первый роман цикла “Битвы Космодесанта” межавторского 
цикла “У/афатитег 40.000” “Мир Ринна” Стива Паркера и роман 
из межавторского цикла “Сеаг$ ой \/аг”` “Остров выживших” Ка- 
рен Трэвисс. 

Остаются лишь фанаты российских фантастических циклов — 
пока “5.Т.А.Г.К.Е.В.” дремлет, другие работают с удвоенной си- 
лой: романы “Опасное притяжение” Анны Одуваловой, “Восхож- 
дение пламени” Павла Мороза и “Жестокая сказка” Александра 
Сапегина в серии “Магия фэнтези” (“Альфа-книга”), “Наполеон. 
Путь к славе” Игоря Пронина в цикле “Этногенез” (“АСТ”), 
“Ядерная осень” Вячеслава Хватова и “Город смерти” Виктора 
Глумова в серии “Русский апокалипсис” (“Эксмо”), “Непогребен- 
ные” Сергея Антонова в линейке “Вселенная “Метро 2033?” (“Ас- 
трель”), “Пылающий лед” Виктора Точинова в ставшей циклом 
вселенной “Анклавов” Вадима Панова (“Эксмо”), “Ружья ерети- 
ков” Анны Фенх в серии “Обитаемый остров” (“Астрель”), “Элек- 
трик” Александра Варго в серии “МУЗТ. Черная книга 18+” 
(“Эксмо”). И на сладкое — фэнтези с привкусом фольклора: новая 
серия “Портал” стартует первым романом цикла “Казацкие небы- 
лицы” под названием “Призрак и сабля” Олега Говды. 

До новых встреч. 

Слава Кунцевич 
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Беспроводная клавиатура/ 


тачпад Госцесь К400 


Желание пользоваться манипулятором, находясь на определенном отдалении от 
комльютера, наверняка обострялось У любого пользователя, хоть раз в жизни 


бравшего в руки беспроводной девайс, будь то мышка, клавиатура или 
геймпад. Но если клавиатуру можно худо-бедно расположить на коленях, то 
мышку, как ни старайся, даже на подлокотнике дивана или кресла не при- 
строишьъ. В таких случаях остается лишь надеяться на производителей, спо- 


собных предугадать нужды пользователей. Компания Тодйесй как раз из та- 


“5сгоП 
сос ке. 
“Рипе 5сгееп”, 


ких. Ее новый симбиоз двух совершенно, на первый взгляд, разноплановых га- 
джетов, думается, придется по вкусу любой, особенно ленивой, аудитории. 


Гаджет называется ГовНесь К400 и 
представляет собой клавиатуру с почти 
традиционной ноутбучной раскладкой и 
более чем полноценный тачпад с под- 
держкой мульгитача. Особое достоинство 
К400 — ее компактность. Даже с учетом 
сенсорной панели, ее габариты не пре- 
восходят размеры обычной настольной 
клавиатуры. Место же блока нифровых 
клавиш занимает как раз тачпад. В отли- 
чие от клавиатур подобного рода (читай 
— ноутбучных), К400 сложно назвать уль- 
тратонкой. Несмотря на низкий про- 
филь, она имеет почти полноразмерные 
клавииги и потому составляет 21 милли- 
метр в самом “толстом” месте. 

Вышеупомянутый тачпад с диагона- 
лью 3,5 дюйма расположен справа и ук- 
рашен чем-то вроде узора в виде линий 
разной толщины и наклона. Есть подо- 
зрение, что таким образом дизайнеры 
хотели намекнуть пользователю на 
мультитач, то есть способность воспри- 
нимать движения, производимые двумя 
или более пальцами. 

Если верхняя панель К400 выполнена 
в полностью черной гамме, то обратная 
ее сторона, наоборот, полностью белая. 
Подобным приемом дизайнеры компа- 
нии пользуются уже довольно продолжи- 
тельное время, оформляя так мышки, 

. клавиатуры, камеры и акустические сис- 

темы. Немного огорчило, что девайс не 
имеет никаких дополнительных упоров 
лля регулировки угла наклона относи- 
тельно стола, что отчасти подтверждает 
ее “наколенное” использование. 


Как и большинство последних гадже- 
тов от Гознесв, К400 поддерживает тех- 
нологию УпИуше и комплектуется соот- 
ветствующим миниатюрным ресивером, 
который позволяет подключить к себе до 
шести различных устройств — мышей, 
клавиатур, тачпадов, мультимедийных 
гарнитур и так далее. Так что если вы уже 
являетесь владельцем подобного гаджета, 
то ресивер от К400 можно даже не доста- 
вать из коробки. В комплекте с ресиве- 
ром также имеется что-то вроде удлини- 
теля, позволяющего использовать клави- 
атуру в компании с обычным компьюте- 
ром, если ЧЗВ-порты у него расположе- 
ны не слишком удобно. 

Питание К400 получает от двух стан- 
дартных батарей типа АА. Кстати, как 
утверждает сам производитель, их емко- 
сти хватит, чтобы клавиатура прорабо- 
тала не менее года, а при не слишком 
интенсивном использовании — целых 
полтора. 

Работа с К400 на первых порах мо- 
жет показаться не слишком удобной, 
особенно если вы привыкли к стандарт- 
ной компьютерной клавиатуре. Ход 
клавиш не очень большой и к тому же 
почти полностью бестумный, поэтому 
при быстром наборе с непривычки 
можно довольно легко потерять “ход 
мысли”, не слыша каждого очередного 
нажатия. 

Так как клавиатурная панель не- 
сколько “урезана”, кнопки перевода 
курсора, как и у ноутбуков, встроены в 
панель основную. Кроме того, клавиши 


“Рачзе”, меню пра- 
вой кнопки мыши, а 
также “Ноте”, “Епа”, 
“РОр” и “Р2Оп” теперь вы- 
зываются через комбинацию с 
функциональной клавишей “Еп”. Но 
конструкторы К400 предусмотрели да- 
же кое-какие мультимедийные возмож- 
ности. Для этого появилось несколько 
дополнительных клавиш в левом верх- 
нем углу. Данные кнопки управляют 
громкостью звука, вызывают в браузере 
домашнюю страницу и включают или 
выключают тачпад. 

Ну, раз зашла речь о тачпаде, перей- 
дем к нему. По размерам тачпад сред- 
ний, даже у некоторых современных 
нетбуков он бывает больше. Впрочем, 
3,5 дюймов для комфортного перемеще- 
ния курсора мышки вполне хватает. 
Тачпад очень чувствительный и прият- 
ный на ощупь, а позиционирование точ- 
ное, без “залипаний” курсора. Что каса- 
ется жестов, то в этом плане вы можете 
делать легкий скролл, менять масштаб 
на веб-страницах, а также поворачивать 
изображения и вызывать контекстное 
меню. В общем, если у вас есть смарт- 
фон, планшетник или ноутбук с мульти- 
тачем, процесс использования К400 не 
покажется вам чем-то новым. 

Ну а особенно полезной данная кла- 
виатура окажется для владельцев медиа- 
центров с домашним кинотеатром на 
базе компьютера и проектора. Заявлен- 
ные 10 метров от ресивера до клавиату- 
ры вполне соответствуют реальности, а 
в прямой видимости даже в 15 метрах вы 
можете управлять компьютером без ка- 
ких-либо проблем. 


Говиесв НО \еБсат С510 


Широкая головка с глазком объ- 
ектива в одной плоскости крепит- 
ся на основании, которое, в свою 
очередь, состоит из двух частей, 
‘составляющих подвижный угол. 
Внутри последних имеются две 
резиновые подушечки, предотвра- 
щающие скольжение камеры на 
верхней грани ЖК-мониторов. 
Таким образом, если правиль- 
но согнуть все три части кон- 
струкции, вы можете устано- 
вить камеру и на монитор, и 
на стол. 

Но это еще далеко не все. 
НО \ебсат С510 потрясаю- 
щим образом приспособлена 
для людей, много времени про- 
водящих в дороге. Для удобного 
’ и безопасного ношения в карма- 

не или сумке штатив камеры скла- 
дывается особым образом, блокируя одной из 
своих частей объектив, так что даже специаль- 
но разбить или поцарапать его вам не удастся. 
Помимо линзы объектива и сигнального све- 
тодиода, показывающего, включен гаджет или 
находится в неактивном состоянии, на лице- 
вой панельке есть простой микрофон, позво- 
ляющий не зависеть от гарнитуры. Подключа- 
ется камера стандартным кабелем ОЗВ, один 
конец которого намертво присоединен к голо- 
вке с объективом. 

В одном из прошлых выпусков “ВР” я уже 
рассказывал вам о веб-камере Говиесв НО 
У!есат СЗ310, в штатную комплектацию ко- 
торой входит довольно функциональный 
софт ‘в виде развлекательной программы 
ГовцесН У1део ЕЁес5, с помощью которой вы 
можете оригинально позабавить вапгих собе- 
седников, а заодно и повеселиться сами. Про- 
грамма использует систему слежения, позво- 
ляющую распознавать лино и отслеживать его 
движения. Затем на изображение накладыва- 
ется виртуальный аксессуар-маска. а то и ви- 
део полностью заменяется мультяшным пер- 
сонажем, который следует за вашими переме- 


В последнее время 
общение с друзьями 

в видеоконференциях 
стало для меня занятием, 
отнимающим довольно 
много часов. Одной из 
причин этому стала 
широкоформатная камера 
Тодцесй НО МеБсат 

С510, которая при своей 
приятной цене 
обеспечивает отличный. 
крепеж на ЖК-монитор 

и выдает очень неплохую 
картинку для моих 
собеседников. В этом ей 

с успехом помогает не 
только качественный 
сенсор, умеющий делать 
фотографии 

до 8 мегапикселей, 

но и продвинутая 
конструкция штатива, 
позволяющая “вертеть 
головой” камеры 

на 360 градусов. 


щениями. Вы можете стать смешным щен- 
ком, кошкой, инопланетянином, Санта Клау- 
сом, а также многими другими людьми, жи- 
вотными и предметами. Можно также просто 
украсить свое настоящее лицо, “надев” на го- 
лову виртуальную пиратскую треуголку, ко- 
рону, маску для плавания, оленьи рога и так 
далее. Плюс, для серьезного редактирования 
и сортировки ваших медиафайлов предусмот- 
рен набор приложений от компании МАС]Х 
— Рвою Мапавег 9 и У!4ео Еазу. С ними вы 
можете одним щелчком отправлять ваши фо- 
тографии или видеоролики на РаееБоок или 
УоиТибе. - 

Помимо вышеупомянутого софта, с НО 
У!ебсат С510 поставляется еще одна, очень 
интересная и потенциально полезная для де- 
ловых людей программа Еа5ЁАссез$$, разрабо- 
танная совместно компаниями Гогиесв и 
Зепе У\1ч1юп. После ее установки веб-каме- 
ра автоматически сканирует лицо и вводит 
пароль для УЛшп4до\5 или веб-сайтов. При этом 
Ра$“Ассе$$ постоянно “умнеет”, изучая вид 
вашего лица в различных условиях исполь- 
зования и освещения, поэтому процесс ус- 
коряется с каждым днем. Кроме того, 
РазАссез$ определяет, когда вы отходите 
от компьютера, и может автоматически 
блокировать компьютер и создавать жур- 
нал доступа, в котором будут записывать- 
ся все, кто попытается получить доступ к 
ПК. А еще Ра$Ассе5$ способна автомати- % 
чески инициировать смену пользователя 
в УЛпдо\м ХР, УЛпвом$ Уча и УЛтао\$ 
7 при обнаружении друтого лица. В об- 
щем, штука потрясающая, и она по- 
зволяет вам почувствовать себя секрет- 
ным агентом из какого-нибудь ипптион- 
ского фильма. Жаль только, что чув- 
ствовать вы им себя сможете только два 
месяца, ибо ровно через 60 дней программа 
потребует от вас ее покупки или отказа от ис- 
пользования. 

Стоит же НО У\еБсат С510 вместе со всем 
своим бесплатным и “шароварным” програм- 
мным обеспечением около 80 у.е. 


НМ 50 МО 


Как может подтвердить любой мело- 
ман, лучшие акустические системы, 
как правило, создаются в деревян- 
ных корпусах. Дерево успешно гасит 
резонанс, отлично смотрится, а ценные 
породы заодно придают гаджету осо- 
бенно респектабельный вид. Новая 
тарнитура от компании $\УЕМ под на- 
званием НМ 50 УГ хоть и не сделана из 
древесины целиком, однако ее основ- 


Гарнитура $УЕМ 


ные части выполнены именно из этого _ 


материала, и потому данный девайс 
способен, 
влиться в деревянный “интерьер” ва- 
шей домашней акустики. 

Для того чтобы не портить внешний 
вид НМ 50 У, конструкторы решили 
отделить микрофон от самих головных 
телефонов и подвесить его на проводе, 
снабдив регулятором громкости, вы- 
ключателем и удобной клипсой для 
фиксации, скажем, на лацкане пиджака 
или воротнике свитера. Как я`уже упо- 
мянул, гарнитура деревянная не цели- 
ком — из МДФ выполнены лишь ее ча- 
ши. Оголовье НМ 50 УТ комбинирован- 
ное — из стали и пластика. Надо отме- 
тить очень высокое качество конструк- 
ции в целом и регулирующего элемента 
дужки в частности — для прочности он 
усилен стальными шарнирами, прямо 
как у дорогих диджейских наушников. 

Форм-фактор гарнитуры — закры- 
тый, то есть оба телефона плотно за- 
крывают ушные раковины, и внешние 


звуки до вас практически не доходят. 


Амбушюры телефонов мягкие и покры- 


ты черным винилом “под кожу”. Упру- 


гость оголовья умеренная, и наушники 
не особенно давят на голову, хотя плот- 
ность прилегания вполне приличная. 

Комплектация радует своим презен- 
табельным внешним видом. НМ 50 \О 
поставляется в красивой черной короб- 
ке с прозрачным окошком, где, кроме 
гарнитуры, еще нашлось несколько бу- 
мажек в виде инструкции и гарантии- 
ного талона, а также списка авторизо- 
ванных сервисных центров. 


например, гармонично’ 


Подключается гарнитура к стан-. 


дартному 3,5-миллиметровому аудио- 
порту компьютера или мультимедийно- 
_ го проигрывателя. Заявленное согро- 
тивление достаточно низкое — всего 
32 0м, что позволяет добиться довольно 
высокой громкости даже на маломощ- 
ных мобильных устройствах. Кабель 
гарнитуры очень прочный из-за плот- 
ной матерчатой изоляции по всей его 
длине. К слову, эта самая длина состав- 
ляет целых два.метра и тридцать санти- 
метров. . | ; 


|. 


Претензий к звучанию никаких. Бо-. 
лее того, столь приличных и мощных . 


низких частот от простой мультимедий- 


ной гарнитуры я не ожидал. Пришлось , 


даже поиграть с настройками эквалай- 
зера, чтобы басы не были столь выраз- 
ительными. Как выяснилось, все это по- 
тому, что в НМ 50 УТ используется фир- 
менная технология ЗУЕМ Е.В.У. (Ежа 
Ваз5 Уоате). Что касается качества ми- 
крофона, то, несмотря на то, что он на- 
ходится на клипсе, чувствительность 
оказалась очень хорошей. Звук четкий и 
разборчивый; правда, в шумном поме- 


щении в голос могут “вплетаться” и по- 


сторонние звуки, так что 
будьте к этому готовы. 


Итог: Качествен- 
ные, красивые, 
очень прочные и 


ки с чувствитель- 
ным микрофоном, 
что, впрочем, ино- 
гда может прино- 
сить ‚некоторый 
дискомфорт во 
время бесед в 
голосовых ча- 
тах. Звук дина- 
миков очень хо- 
рош, — особенно 
учитывая, что ЗУЕМ 
всегда изначально явля- 
лась компанией, производящей бюд- 
жетные гаджеты. 


Материалы полосы подготовил 
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навязывает Минист ерство информации. Это не значит, что дело затягивается на неопределен- 


дравствуйте! Второй раз откладывается перерегистрация “ВР”. Это деморализует и даже 
немного раздражает. Можно искать оптимизм в том, что мы заведомо знали о сложности 
этого дела и предвидели возможные задержки. Но реальность не в том, насколько запла- 
нированный нами график был оптимистичен и осуществим, а в том, что на настоящем 
этапе “ставит музыку” государство. Поэтому мы вынуждены двигаться тем темпом, который нам 


ный срок — нам обещают решить вопрос уже к середине февраля. Но если возникнут новые 
трудности, мы спокойно будем их решать, пусть на это потребуется время и деньги. 


Теперь о почте и о письмах. Темой дня снова стали геймеры и их роль в обществе. Причем 


если в 2006 году было принято говорить про оторванность игроков от мира, то сейчас, всего че- 
рез шесть лет, речь идет об активном их участии в общественной жизни. И у меня закономерный 
вопрос: а что стало сегодня с теми людьми, которых менее десяти лет назад считали потерянны- 
ми для общества? Те добрые люди, которые поддались наркотической силе ГлпеАре 2, — они и 
сейчас играют в Г.А2? К нам приходило много писем с такими историями. Те подростки. разум 
которых был проглочен компьютерными клубами, — они и теперь там сидят? Нам авторитетные 
люди рассказывали, что это зависимость, от которой нужно лечить, эпидемия, с которой нужно 


бороться административно. И вот, как-то все само собой излечилось и прошло? Может, кто-ни- 


будь наблюдал, как происходило чудесное исцеление? Расскажите, пожалуйста. 


в 


* 


[Джозеф Шепард] 


т 


Доброго вам времени суток уважаемые 


- авторы и редакция ВР, а так же мои мно- 


гоуважаемые коллеги геймеры. 
Добрый вечер! 


Грядут глобальные перемены. ВР рас- 
тет, становиться взрослее и постепенно 
собирается уходить от родителя. В такую 
минуту я посчитал своим долгом хоть как- 
то помочь своему любимому изданию, ес- 
ли и не делом, то хоть словом (добрым ли, 


злым ли решать не мне). 


Я долго думал “а что если?” и как-то 
это “если” на ум не приходило, однако 
после прочтения декабрьской почты 
(Ануриэль, тебе отдельный привет и мое 
глубочайшее почтение) меня осенило, как 
можно продвигать ВР в массы, а заодно и 
стране помочь немного (как бы пафосно 
это не звучало). 

В прошлом номере газеты господин 
Бепсег предложил интересный вариант 
насчет мониторинга народного мнения 
посредством опроса учащихся различных 
учебных заведений, ведь в большинстве 
своем именно школьники и студенты яв- 
ляются самыми заядлыми геймерами и 
соответственно целевой аудиторией для 
ВР. Чуть ниже он также писал о регио- 


’ нальных представительствах ВР. Мне эти 
‚ идеи понравились, однако я решил не- 
‚ много их доработать и вот что получилось. 


Как вы знаете, Беларусь — страна с ог- 
ромным, но не реализованным для кибер- 
спорта потенциалом. Мы, разуметься, по- 
сылаем сборные команды на различные 


’ чемпионаты, проводим какие-то чемпио- 


наты внутри страны, но это все очень раз- 
розненно и явно недостаточно для того, 
чтобы вырваться на хороший междуна- 
родный уровень. А что если ВР взять заоч- 
ное шефство над сферой гейминга в на- 
шей стране? Мы знаем, что ВР — это серь- 
езное, сформировавшееся и без пяти ми- 
нуг независимое издание о виртуальных и 
интерактивных развлечениях, у которого 
есть обитирная аудитория, прислушиваю- 
щаяся к его мнению. Не будем лукавить, 
большинство игровых интернет изданий 
страны также ровняются на “Виртуалку”. 
Так почему бы ВР не объединить под сво- 
ими знаменами всех геймеров страны? 
Начать можно с малого, с представи- 


 тельств. Но не региональных, (впослед- 


ствии можно развиться и до них) а неболь- 


’ ших отделений в школах, колледжах, уни- 
’ верситетах. В наше время практически 
_ ‚ каждое учебное заведение имеет в своем 


распоряжении современный компьютер- 
ный кабинет, н достаточно 


” работоспособной техникой, которая боль- 


ттую часть времени просто простаивает. 
Почему бы не найти активистов из числа 
молодежи, которые смогут поддерживать 


‚ работоспособность отделений в своих 


учебных заведениях, договариваться с ад- 
министрацией и организовывать “кружок 
любителей компьютерных игр”, попутно 
устраивая опросы на тему игр и ВР? Впос- 
ледствии это может расширить аудиторию 
читателей ВР и даже поможет интегриро- 
вать компьютерные игры в систему одоб- 
ренного министерством образования пос- 
лешкольного досуга. 

Это может послужить толчком для раз- 
вития киберспорта. Можно будет, прово- 
дить чемпионаты между учебными заведе- 
ниями наравне с оными по волейболу и ба- 
скетболу, и позже отбирать сборные ко- 
манды для участия в международных со- 


`’ревнованиях. Организуем Национальную 


лигу киберспорта, потому как нашим гей- 
мерам сильно не хватает поддержки (все- 
таки сказывается разрозненность игрового 
сообщества в нашей стране) как собратьев, 
так и государства. Пускай ВР выступит по- 
средником в переговорах между играющей 
молодежью и правительством с целью раз- 
вития гейм-индустрии в нашей стране. Это 
вполне осуществимо, стоит лишь захотеть. 

Я ничего не скажу про осуществи- 
мость: здесь важно не кто и как будет объ- 
единять, а желание и готовность геймеров 
объединяться. И это скорее тема для ис- 
следования, чем для интуитивных предпо- 
ложений. 


Но давайте сопоставим цели и сред- 
ства. Что может киберспорт дать школам 
и университетам? Некоторый престиж. В 
чьих глазах? Для ВУЗов и ССУЗов важны 
только абитуриенты и работодатели, в об- 
щем случае не обеспокоенные победами 
страны на международных соревновани- 
ях. То есть, двигаясь этим путем, нужно 
начинать с информационной кампании в 
поддержку киберспортсменов именно в 
указанных слоях. Говоря утрированно, 
нужно объяснять со страниц газеты, что 
киберспортсмен — это успешный в жизни 
человек и хороший специалист в П-сфе- 
ре. Тем, кто не читал Макиавелли, пояс- 
ню: здесь речь идет не о действительнос- 
ти, а о социальной рекламе. 

Теперь о средствах. Уже сейчас кибер- 
спортом интересуются минимум три 
субъекта: организаторы (5МС.Ъу), спон- 
соры (Затзип?) и Министерство оборо- 
ны. Если в этой сфере начнут работать 
еще два субъекта (“ВР” и образование), 
то система их отношений станет очень 
сложной, что может пойти киберспорту 
во вред. Причем “ВР” — маленькая орга- 
низация, ей трудно на равных взаимодей- 
ствовать с теми же министерствами. Не 
лучше ли в таком случае взаимодейство- 
вать с организаторами киберспорта, не 
беря роль организатора на себя? Напри- 
мер, найти спонсора из числа спонсоров 
соревнований. 


Изумных мыслей, в общем-то, все. Из 
мыслей насущных же меня давно тянет 
поделиться своим мнением по поводу 
трансформации ВР в журнал. Не так дав- 
но (лет 5 назад) я открыл для себя такое 
интересное издание как “Шпиль”. Не 
знаю, знакомо ли это название кому то 
или нет, но вкратце расскажу. “Шпиль” — 
это украинский аналог “Виртуалки” в 
журнальном формате. Это этакий клуб 
любителей поиграть во все, во что играет- 
ся на глянцевых страницах с интересными 
обзорами, веселыми конкурсами и тонной 
юмора. Лично мне очень нравиться это 
издание. Когда я уезжаю в отпуск на Укра- 
ину, дабы не скучать по “Виртуалке” я 
временно заменяю ее “ПШпилем”, и он 
справляется со своей задачей на все сто, 
ибо читая его, проникаешься той же атмо- 
сферой, что и при прочтении ВР: геймеры 
пишут для геймеров. Качество обзоров и 
их информативность конечно немного ус- 
тупает ВР (к сожалению) но хуже они от 
этого не становятся, при их прочтении я 
все еще получаю удовольствие... Однако 
что то меня занесло. Самое главное, что я 
хотел сказать — это то, что даже будучи 
журналом, “Шпиль” является достаточно 
стильным, грамотным и самобытным из- 
данием (в комплекте есть даже диск, хотя 


журнал распространяется в двух вариан- 


тах: подешевле, без диска, и незначитель- 
но дороже с ним) при этом стоимость его 
не зашкаливает (сказывается относитель- 
но небольшой объем) что то около 19 гри- 
вен (около 15 тысяч зайцев). В общем, 
суть всей выше перечисленной бравады в 
том, что мне лично безразлично в каком 
формате будет выходить “Виртуалка” (я 
готов платить за нее любые деньги), лишь 
бы она всегда оставалось такой какая она 
есть и радовала нас. 

Идея в том, что, превращаясь в жур- 
нал, не обязательно резко дорожать. И тем 
более не обязательно по-другому писать 
статьи. Когда мы говорим о переходе в 
журнальный формат, мы имеем в виду 
форму, а не содержание. 


Закончить хотел бы словами одного из 
своих персонажей: “Мыслями застряв в 
прошлом, рискуешь не достичь будуще- 
го”. Время движется вперед, и ВР нашими 
общими стараниями не отстает — это ра- 
дует. Спасибо всей редакции и авторам за 
то, что вы есть. 

Надеюсь, мое письмо (хотя бы частич- 
но) но попадет в НП, было бы очень при- 
яТНО. 

С уважением и глубоким почтением 
Джозеф Шепард. 


Очень рад, что вы откликнулись на та- 
кую интересную и сложную тему. 


[Успехов] 


ь Это письмо должно было быть 


прислано вам мною еще в позапро- 
шлый номер, когда велась тема про 
геймеров, но как-то не сложилось. 
Лучше ноздно, чем никогда. 

Выбирая это письмо для публика- 
ции, мне пришлось воспользоваться 


` тем же принципом. 


Привет редакция, читатели и осо- 
бый привет почтальону, несущему не- 


‚ легкий груз на своих плечах. Надолго 


уйдя в креативный анабиоз, я снова 
решил написать, и пока муза меня не 
покинула я выскажу несколько сооб- 
ражений по поводу того, чему соб- 


‚ ственно газета посвящена. 


Боюсь спугнуть музу, но все-таки 
скажу: “Привет!” 


Кто такой геймер? В прошлом но- 
мере говорилось, что это люди, подолгу 
играющие в компьютерные игры. Я же 
думаю, что все намного проще. По сути, 
все люди были, есть и будут геймерами, 
даже те, кто никогда не играл в комп. 
игры. Всем известно, что с английского 
языка это переводится как игрок. По- 
этомуполучается, чтоединожды попро- 
бовав что-то из индустрии развлечений, 
будь то настольная игра, прятки, “кро- 
кодил” люди становятся геймерами. 
Мне вообще трудно понять, почему лю- 
ди относят это слово именно к фанату 
компьютерных игр? Ну понятие сильно 
укоренилось в умах людей, и особенноу 
людей не знакомых с играми на серьез- 
ном уровне. Делайте выводы, господа 
критикующие геймеров. 

Мы пользуемся словом “геймер” 
обычно потому, что нам неудобно 
каждый раз писать “любитель ком- 
пьютерных и видеоигр”. А вам не 
удобно было бы читать. 


Вообще вся это игровая (имеется в 
виду компьютерная) виртуальная сре- 
да, оказывает очень интересный эф- 
фект на людей. Что мне нравиться 
больше всего, так это создаваемый 
этой средой тип людей. У таких людей 
нестандартный взгляд на жизнь, спе- 
цифическая система ценностей, образ 
жизни. Стереотипы обычной неигро- 
вой жизни значительно изменяются, 
пройдя через призму игровых миров, 
и на выходе получаем отличную смесь 
игровой (может быть специфически 
жанровой) атрибутики и свежий 
взгляд на жизнь. Плохие стороны то- 
же есть и их все знают, поэтому о них 
не будем. Скажу лишь, что каждый че- 
ловек заметил какую-то положитель- 
ную перемену в характере. 

Кроме таких, как я, которые игра- 
ЮТ, СКОЛЬКО себя помнят. 


Со времен появления интернета 
стали доступны многие возможности. 
И народ ринулся в серфинг, ища для 
себя что — то интересное. С появле- 
нием социальных сетей, и без того ог- 
ромная аудитория виртуального сер- 
финга значительно увеличилось. Все 
предвещает дальнейший прогресс ин- 
тернета. Но что-то мне подсказывает, 
что эта виртуальная паутина — не то 
место, где человек должен просижи- 
вать много часов, играя в онлайн-иг- 
ры и окунаясь в другие виртуальные 
развлечения. Интернет прекрасен 
тем, что он дает возможность разви- 
вать себя в любом направлении, слу- 
жит источником заработка. 


Шах] 


Здравствуйте Апипе! и редакция ВР! 
Здравствуйте, Глх! 


^ 


Читаю газету с большим удовольст- 
вием! В ней меня устраивает все: начи- 
ная дизайном и заканчивая почтой. Ра- 
дует, что вы вот уже более 10 лет являе- 
тесь ориентиром для многих людей в 
мире игр, фильмов, книг и различного 
“железа”. вам в том же духе 
продолжать радовать всех еще ...х10 лет 
и перерасти скореев журнал! 

А теперь к делу... Я бы хотел обсу- 
дить возможность добавления новой 
рубрики. Рубрику, где будут “сра- 
жаться” два потенциальных хита ме- 
сяца или квартала (скажем Ваебе!4 3 
у5. СоО: МУЗ)? Сравнить плюсы и 
минусы проектов, бюджеты и время 
разработки и т.д. (помнится это дела- 
ли еще в журнале “ИгроМания”: Ва@ 


В динамике это выглядит так. По- 
является глобальная технология — 
кто-то сразу соображает, как ее при- 
менить для дела. Другие понимают 
чуть позже, послушав первых. Потом 
идет черед формализма: меняются 
школьные программы, проводятся 
курсы для взрослых. Так еще часть 
людей почти заставляют получить 
пользу от новшества. И на этом конец 
— дальше объяснять бесполезно, все 
остальные ничего не получат от Ин- 
тернета, компьютеров и сетей, кроме 
развлечения. Мне кажется, что если 
не для сопсетей, то для уму уже на- 
ступил этот последний этап. Все, кто 
хотел, уже учатся и работают через 
Сеть. Остальные железно не хотят от *. 
Интернета ничего, кроме серфинга. 


Хочу отдельно поговорить о пират- 
стве. Да, это плохо. Да, люди несут ог- 
ромные убытки. Я считаю, что пробле- 
ма пиратства также непосредственно ‹' 
касается людей, пользующихся его ус- 
лугами. Огромное количество контен- 
та ложится на плечи и порой голова 
идет кругом. Народ скачивает все под- 
ряд. Посмотрит игрушку или про- 
граммку, а затем выбросит ее в корзи- 
ну, и так по кругу. Но самое интерес- 
ное, что такое любопытство в боль- 
пгинстве своем заканчивается ничем, 
не считая убитого в пустую времени. Я 
думаю, что каждый геймер, не раз при- 
бегавший к услугам трэкеров, скажет, 
что соблазн скачать кучу игрупек не- 
возможно было остановить. Скачива- 
ют то, что любят, и то, что не любят, 
ради любопытства. Пиратство очень 
балует и развращает, и поэтому ничего 
не ценится, по крайней мере, в странах 
бывшего Советского Союза, а также 
других гос-вах, где высокий уровень 
“халявы”. Но среди всего этого пир- 
шества не обязательно обжираться и 
совать голову в салат. Как я уже гово- 
рил ранее, интернет сулит золотые го- 
ры в плане образования и познания в 
целом. И торренты тому прямое дока- 
зательство. Нужно лишь желание и _ 
терпение, которого нам всем так не | 
хватает. Вот и получается, что бесплат- 
ный сыр в мышеловке все-таки есть. 

Всего много и ничто не ценится — 
эта проблема касается и обучения. 
Можно скачать видеоуроки англий- 
ского, потом сотню-другую .аудио- 
книг, затем получить доступ к базе 
интерактивных курсов. Наконец по- 
нимаешь, что не успеваешь все это 
смотреть, слушать и читать. При этом 
отваливается мотивация: ты точно хо- 
чешь это знать, но не уверен, что хо- 
чешь знать это больше, чем все ос- 
тальное. Я уже не говорю о том, 
сколько процентов мы запоминаем из 
курса, который все-таки смогли 
пройти до конца. Это даже не фаст- ' 
фуд, а именно “лицом в салат”. 


Ну ладно. Хватит изобретать вело- 
сипед, и строить воздушные замки. 
Все мы поступаем так, как хотим, пре- | 
творяем в жизнь Те ценности, которые › 
хотим претворить, возводим в фетиш 
те вещи, которые хотим возвести. Вот 
на этой философской ноте хотелось 
закончить свою памятку, а возможно 
и бред (это уже вам решать). Самое 
главное чтобы какая-то точка зрения 
была, иначе, поверьте, вы многое те- 
ряете. Все. Пока. Успехов. 

Пока. Я не уверен, что последнее _ 
слово было подписью, но за неимени- 
ем другой... 


сотрапу 2 уз. МАС, но там сугубо “ 
и-”). Но я не говорю, чтобы взять все 
сделать так, как там, и все, а сделать в 
духе и стиле ВР. Чтобы она являлась 
одной из самых ярких и запоминаю- 
щихся рубрик! 

Это образцово “журнальная” руб- 
рика: когда места много, можно лиш- 
ний раз пройтись по плюсам/мину- 
сам, о которых уже говорилось в 0бзо- 
рах. Главное, чтобы получилось срав- 
нение, а не “холивар”. Если такая ста- *, 
тья поможет читателю выбрать более 
подходящую для себя игру — тогда в 
ней есть смысл. А просто гладиатор- 
ский бой за титул самого хитового хи- 
та.обычно никогда не добирается до 
логического финала. 


Ну вот и все для первого раза! Об- 
суждайте и критикуйте! С уважением, 
1х. 


Спасибо, Мх, пишите еще. 


Я думаю, что по сегодняшним темам еше многое можно сказать — целый Ыи-гау 
и еще маленькую дискету букв. Но предоставляю вам. До встречи в следующем ме- 


сяце! - 


Артем Дыдышко ака Апиче! 
апиме@апипе!. сот 
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виртуальные радости 
млмм.пезюг.ттзк.Бу 


бо ег оЕ Еогсипе 2: 
ДочЫе Нейх 


Жанр: шутер от первого лица 
Платформы: РС, Мас, ХЬох 
Разработчик: Кауеп ЗоЁуаге 
Издатель: АсНу1$10п 
Издатель в СНГ: 1С 
Название в локализованной версии: 
Солдат удачи 2 

Похожие игры: $010 1ег оЕ Робипе 
Мультиплеер: ГАМ, Интернет 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор с частотой 
500 МГц; 128 Мб 0379; видеокар- 
та с 16 Мб 03У; 1,3 Гб свободно- 
го места на жестком диске 
Рекомендуемые системные 
требования: процессор с час- 
тотой 1,0 ГГц; 256 Мб 03У; 
видеокарта с 32 Мб 03У; 

1,3 Гб свободного места 

на жестком диске 

Возрастной рейтинг ЕЗВВ: 
Мане (17+) 

Дата выхода: 22 мая 2002 года 
Официальный сайт игры: 
недоступен 


гры от компании Вауеп ЗоЁ\ате, 

извечных подмастерьев 14 

Зо \маге, всегда были сродни удач- 
ным андерграундным музыкальным альбо- 
мам. В узких кругах они становились едва ли 
не культом, слышали о них очень многие, 
однако претендовать на всемирное призна- 
ние им не удавалось. Причем это касается 
как продолжений 1 шных серий (0иаке 4, 
МоМелзе!т), так и собственных разработок 
— Упдщанфу, Нехеп, Х-Меп 011915: 
М/о\уетгте. Дальше всего продвинулись лишь 
два тайтла — 3е41 Ки1дВЕ и бо\@1ет оЁ Ео{ипе. 
С первым все понятно, поскольку игра по 
“Звездным войнам” просто не может быть 
обречена на полное забвение (тем более, ес- 
ли она качественная). А вот о втором проек- 
те стоит поговорить подробнее. 

При упоминании об игре с заголовком 
Зо1ег оё Еобипе у среднестатистического 
игрока в возрасте от 18 лет в голове появля- 
ются ассоциации именно со второй частью. 
Оригинал лишь задал нужный тон, а вышед- 
ший несколько лет назад $0Ё: РауфасК ока- 
зался не очень удачным. В БоцЫе Нейх же 
все было выполнено на должном уровне. 

Концепция $50Е 2 незамысловата — как в 

- сюжетном, так и в геймплейном плане. По- 
добные истории уже миллион раз обыграны 
в бюджетных милитари-поделках типа 
Теттог15Е ТаКейомт. Главный герой, опыт- 
нейший наемник Джон Маллинс (образ пол- 
ностью списан с настоящего Джона Ф. Мал- 
линса, “солдата удачи”, бывшего консуль- 
тантом у Кауеп боЙмате), выполняет раз- 
личные задания для организации с нарица- 
тельным названием “ТВе $Вор”. Все задания 
связаны с разрушением террористических 
планов и объединены общей целью. В пер- 
вой части это был поиск оружия массового 
поражения, а во второй — уничтожение тер- 
рористической организации “Прометей”, уг- 
рожающей выпустить на свободу смертель- 
но опасный вирус. Сюжет, как видите, очень 
прост, хотя не лишен неболыной интриги и 
даже содержит пару трагических моментов. 
Геймплей 50Р 2 также абсолютно типичен — 
это линейный шутер с обширными уровня- 
ми и элементами кривоватого стелса. В ка- 
честве графического моторчика использо- 
ван модифицированный движок ОпаКе 3, ав 
те дии это было то же самое, что Читеа\ 
Епоше 3 в наши — компетентно, однако уже 
сто раз использовано всеми, кому не лень. 

Все вышесказанное дает повод подумать, 
что Доп е Нейх — всего лишь крепкий шу- 
тер начала двухтысячных, не представляю- 
щий ныне особого интереса. Но у игры был 
один козырь... 


виртуальные 
ралости 
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“А.22 ю Ше БасК оЁ{1е песк 
13 $во5 ю Ше сгапцит 
Пирюозюп оЁЫоо4 ап4 Бгат ап4 Бопе 
Ро| Ше 111еоег апд масВ Те Веа4 ехр1оде 
Ехрюде!” 

$ х Еееё Ипаег — “Зроёт ше йеаа” 


Вы любите кровь? Расколотые черепа, выплеснувши- 
еся мозги? Оторванные конечности? Предсмертные хри- 
пы, истошные вопли, бульканье красной жидкости в 
глотке растерзанного пулями человека? Багровые ошмет- 
ки разорванных взрывом тел, со смачным шлепаньем 
ударяющисся о стены? В $0Е всех этих радостей навалом. 
Отличительная черта серии — потрясающий уровень же- 
стокости. Кауеп ЗоЙмаге кропотливо трудились над реа- 
листичной визуализацией ранений из огнестрельного 
оружия, вылав в итоге превосходный результат. Тело каж- 
дого врага в игре имеет кучу активных точек, и чтобы луч- 
ше всего представить себе результат попадания по ним, 
вообразите вторую часть СаЙ оЁ Ощу, к которой прикру- 
тили расчлененку. Местами авторы даже перегнули пал- 
ку. На максимальном уровне визуализации ранений по- 
падание метательным ножом в голову раскрывает ее, буд- 
то спелую дыню. С другой стороны, в РоцЫе Нейх нельзя 
выпускать противникам кишки, как в первой части. 

В то же время не надо думать, что Кауеп ЗоЁ\аге — 
безумные моральные уроды, наполняющие неокрепшие 
мозги школьников жуткими сценами. Уровень жестоко- 
сти в игре регулируется как угодно. А при желании мож- 
но вообще отключить кровь и врубить “родительский 
контроль”, после чего ваше чадо будет играть в добрый и 
чистый шутер, где злые дяди от выстрелов просто пада- 
ют и засыпают. Но скажите на милость, кому это на са- 
мом деле нужно? Жестокость — это фишка Зоюег оЁ 
Ропипе. Без нсе игра была бы просто банальным воен- 
ным шутером, каких пруд пруди. Расчленительные — уж 
простите за такое словцо — возможности ПоиЫе Нейх 
заставляли проходить, прямо скажем, немаленькую и не 
очень простую игру по много раз. В первый раз ты зада- 
вался целью снести всем встречным террористам голо- 
вы, во второй пытался действовать скрытно, пользуясь 
лишь ножом и пистолетом с глушителем (это неблаго- 
дарное занятие, впрочем, быстро наскучивало, так как 
стелс в ЗоЁ очень уж нудный). В третий раз все обычно 
выпускали наружу сидящего в душе садиста и кромсали 
каждый труп на мелкие кусочки. При этом стоит заме- 
тить, что ЗоЕ не является чем-то вроде Роза|. Эта игра. 
пусть и имеющая привкус фильмов категории В, всего 
лишь показывала, что случается с человеком, в которого 
выстрелили. Запредельная жестокость не являлась само- 
целью. Вооружившись автоматической винтовкой и пи- 
столетом, можно было обойтись без особо кровавых 
сцен — очень выручало, когда кто-то из родителей вдруг 
решал посмотреть, во что там играет ребенок. Но, если в 
руки попадала штука вроде ОЗАЗ-12 (а это автоматичес- 
кий десятизарядный дробовик, самым драматичным об- 
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разом воздействующий на попавшее в радиус пораже- 
ния человеческое тело), поделать ничего было нельзя. 

Стоит отметить, что РопЫе Нейх давала пользовате- 
лям тонко настроить игру под себя. В начале можно бы- 
ло выбрать не только уровень сложности, но и уровень 
грузоподъемности. Особо дружные с реализмом игроки 
выбирали минимальную, после чего Маллинс мог нести 
лишь ножи, гранаты, пистолет и один дополнительный 
вид оружия. Однако болышинство выбирало противо- 
положный вариант, так как очень уж интересно было 
изучить воздействие на террористов очередного случай- 
но подобранного ствола. Перед каждой миссией можно 
было выбрать только парочку орудий убийства, но поз- 
же арсенал пополнялся новыми, найденными на про- 
сторах уровней. 

Оружия в игре было немало — 13 образцов только 
огнестрельного, а ведь существовали еще ножи и не- 
сколько типов гранат. Это не считая вещей вроде при- 
бора ночного видения. Каждый вид оружия мог похвас- 
таться отличной проработкой. Стрельбу родного АК-74 
ни за что нельзя было перепутать с М4. Все палило как 
надо, с грохотом и хорошей отдачей. А учитывая при 
этом детализацию эффекта попадания, Рон Ме Нейх 
претендует на приз “Лучшая шутерная динамика в ис- 
тории игр”. Пожалуй, лишь Роот 3 может соперничать 
с творением Кауеп Зой\аге в этом плане. 


Долгий, сложный, линейный и жестокий, 50Е 2: доц Це 
Не[цх стал одним из последних представителей своей по- 
роды. В следующем году игровой мир застыл в ожида- 
нии Рат Сгу, оот 3 и НаН-ГНе 2. А когда они вышли, 
сделанный по старым канонам шутер про на- 
емника уже никому не был интересен, не- 
смотря на весь его натурализм. Тем не 
менее в наши дни $0Е нисколько не ус- 
тарел как лекарство от негатива. Ког- 
да все достало, пальцы сами собой 
сжимаются в кулаки, а зубы скреже- 
щут от злости, запустите Оси Ме Нейх. 
Десяток брутальных убийств — и ваше- 
му спокойствию поззвидует сам Будда. 


Роман Бетеня 
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